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Site especializado em Mage 
knight 
http:'magekmght. 8m.net 
Torneios aos Sábados de 


Mage Esnight 
Informações: (11) 4226-3587 





Boosters (15 cartas) 
Julgamento............ R$ 8,00 


Tormento............ “a | JOGO DE 
vi ni | MINIATURAS 
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Starter 
R$ 72,00 






Booster 
R$ 30,00 
JÁ DISPONÍVEL 






Caixa com 36 boosters 
Tormento....R$ 248,00 







Monobooster....R$ 2,00 jogo de 
(15 cartas 1R,31, 11C) miniaturas 
Consulte 


Sinister Booster 

Unlimited Booster 27,00 
Unlimited Starter 68,00 
Dungeons Starter 68,00 
Dungeons Booster 25,00 
Dungeons Builder's Kit..R$ 45,00 
MK Metal 10,00 
Whirlwind Booster 5 25,00 
Lancers Booster 3 22,00 
Rebellion Booster 5 22,00 
Greate fire Dragon R$ 120,00 
Polar Ice Dragon 7 

B. Powder R. Chariot.... R$ 100,00 
Atlanteam Ram Chariot. R$ 100,00 







Monobooster...... R$3,00 
(15 cartas 1R,31, 11C) 
Varias edições 
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Lord of the rings Card Game 
Fellowship of the ring...R$ 8,00 
Mines of Moria............ R$ 8,00 


CARTAS AVULSAS 
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EM ESTOQUE 


MINIATURAS 
AVULSAS «q 
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Knight Imortal charge... R$ 140,00 The One 
Ri 
CONQUEST . À | ns 
PACK Disponivel Réplica do 
Lançamento ” Anel de 
ACTION FIGURES Contém: Sauron 
4 catapultas R$ 30.00 


e BRINQUEDOS 


. CHE FELLONEMIP GE THE Rides 


3 Fig. Unicas AA 
1 Mapa 
1 Livro 





















Wargame - GamesWorkshop 
Starter-Boxed Set...... Consulte | 
The Fellowship............. Consulte | 
Warriors of Middle-earh.Consulte É 






Acessórios Ultra Pro 
SINOS neem pmesonenapes R$ 25,00 
Folhas de Fichário.....R$ 0,85 
Sleeves....ccatseaaa 
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“Crises são boas para o mercado editorial. Fora de uma crise, qualquer um pode 
publicar qualquer coisa. Mas durante uma crise, apenas as publicações realmente 
competentes conseguem ficar nas bancas.” 


Estas são palavras de Ruy Pereira, diretor da Trama Editorial, e temos que concor- 
dar com elas. Não apenas porque é ele quem assina nossos cheques (pois é, né2), 
mas também porque a DRAGÃO BRASIL atravessou numerosas crises (incluindo o 
atual momento econômico, particularmente ruim para nosso mercado editorial) e 
ainda assim continua nas bancas, com o mesmo desempenho em vendas de sempre. 
Tudo graças a vocês, leitores, que prosseguem prestigiando nosso trabalho e acom- 
panhando a DB todos os meses. 


Então, como agradecimento, trazemos alguns presentes. Um deles é a adaptação 
de Thundercats, há muito tempo solicitada pelos leitores, para 3D&T, GURPS e uma 
pitada de D&D. O outro é um encarte contendo um pequeno bestiário, um guia de 
criaturas — tipo de publicação mais ou menos rara entre os títulos em RPG disponíveis 
em português. Contendo mais de 60 criaturas, o BESTIÁRIO HOLY AVENGER apresen- 
ta todos os animais, monstros e raças fantásticas vistos na revista em quadrinhos, com 
estatísticas para 3D&T e um apêndice com regras de conversão para outros sistemas. 
Em Tesouros Ancestrais, o retorno de Blade, o maior caçador de vampiros do mundo. E 
não pensem que esquecemos de Star Wars; após a ótima repercussão do Cavaleiro 
Jedi na edição anterior, agora é a vez do Caça-Prêmios para D&D e 3D&T. 


Os Editores (meio estressados com o 
Animecon, mas tuuudo bem...) 


TENEBRA E VALKARIA, DEUSAS DO 
PANTEÃO ARTONIANO, NO ANÍMECON ZOOZ 
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Notícias do Bardo novidades e lançamentos 
Deities & Demigods deuses em D&D 
Exalted o mundo épico da White Wolf 
Pergaminhos dos Leitores cartas 
Bounty Hunter o Caço-Prêmios de Star Wars 
Thundercats 3D&T, GURPS e D&D 
Tesouros Ancestrais Blade 

Encontro Internacional Doutor Careca 
Quadrinhos À Espera de um Milagre 
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Gráfica Parma 

Atenção: DRAGÃO BRASIL 
não tem representantes 
autorizados em nenhum 
lugar do país. 


Assinaturas e 
Números Atrasados 
(11) 3849-2266/3849-1159 


DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413- 
599X) é uma publicação mensal da 


À Trama Editorial Lida, 486. Todos 


os jogos são trademarks de seus 
respectivos autores, usados aqui 
com o propósito de resenha. 

























O jogo Advanced Dungeons & Dragons, versão anterior do atual D&D, teve uma 
história não muito feliz no Brasil. Licenciado pela Abril Jovem e levado às livrarias em 
1905, teve os três livros básicos (Livro do Jogador, do Mestre e dos Monstros), a 
linha para iniciantes First Quest, os mundos de Forgotten Realms e Karameikos, e 
outros fíulos menores relacionados (como o cardgame Spelifire, os livros-jogos Você 
& o Herói c a revista Dragon Magazine). Apesar da 
agressiva estratégia de marketing, o retomo em vendas 
não fo! o desejado. Como resultado, a Abril cedeu os 
dr=tos do AD&D à Devir Livraria — onde o jogo ficou 
praicamente esquecido durante anos, quase sem novos 
tivos. Os próprios livros básicos, depois de esgotados, 
não ganharam novas reimpressões. 


Quando nasceu D&D 32 Edição, muitos temeram que 
o RPG favorito do mundo continuaria abandonado no 
Brasil, sem novos títulos. De fato, o primeiro deles 
— 0 Livro do Jogador — só chegou aqui um ano 

depois de sua versão original norte-americana. 


No entanto, para a alegria dos fãs de fantasia 
medieval, a Devir não está deixando que se repita a 
“crise AD&D”. Talvez motivada pela excelente 
receptividade dos jogadores (o Livro do jogador 
D&D é atualmente o mais vendido livro da edito- 
ra), a Devir está trazendo novos produtos com 
muito mais velocidade. Após completar o conjunto 
básico com o Livro do Mestre e o Livro dos 
Monstros, as novidades não páram de chegar. 


À primeira e mais agradável surpresa foi A Cida- 
dela sem Sol, primeira aventura de um conjunto 
que forma uma campanha gigantesca (e que 
você conheceu melhor na DB anterior). E agora 
temos o Escudo do Mestre oficial do jogo e O 
suplemento Punhos e Espadas, o primeiro dos 
“livros vermelhos”, sobre guerreiros e monges. 


Punhos e Espadas é parte de um quinteto, em que cada livro descreve uma catego- 
ria de personagens de D&D. Os outros serão: Defensores da Fé, sobre clérigos e 
paladinos; Canção e Silêncio, sobre bardos e ladrões; Tomo e Sangue, sobre 
magos e feiticeiros; e Mestres Selvagens, sobre bárbaros, rangers e druidas (os 
títulos finais em português talvez não sejam exatamente assim). O objetivo de 
cada livro é explicar detalhadamente estas classes, comentando suas habilidades 
(por exemplo, quais os melhores inimigos para um ranger, ou que armadilhas um 
ladrão pode construir, ou que instrumentos um bardo pode escolher), trazendo 
novos talentos e classes de prestígio. 


Punhos e Espadas é um show para quem gosta de ação e pancadaria. Tem 
muitos novos talentos voltados para combate (lembrando que o guerreiro é a 
classe que ganha mais talentos entre todas), muitas classes de prestígio, 
explanações sobre regras e táticas de combate, novas armas (algumas 
muuuito cruéis...), veículos, fortificações, organizações e mais. 


Todo esse empenho em trazer mais D&D só serve para entusiasmar ainda mais 
os fãs. Claro, falta muito para que o Brasil fique atualizado em relação aos EUA 
— títulos importantes e poderosos como Psionics Handbook, Manual of the 
Planes, Deities & Demigods e outros devem ainda demorar muito para chegar. 





Mas, mesmo assim, a “crise AD&D” é coisa do passado. E que fique por lá! 
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e D/Naliglo Pig 
detenha você! 


Procure nas 
bancas ou peça 
pelo fone (0xx11) 
3849-2206 


http://isunami.w3.to 





RPGse aprende na escola! 


Para quem se queixa que todos os eventos interessantes de 
RPG só acontecem em São Paulo, uma boa notícia. O 
Departamento de Artes e Design da PUC-Rio está 
promovendo o Curso Básico de Design de RPG, com o 
objetivo de apresentar os passos básicos para o design de 
um livro de RPG lúdico ou educacional. No final do curso, 
cada aluno individualmente ou em grupo deverá apresentar 
um projeto para um RPG. 





Vitória do Mal 


Se você ficou 
empolgado com 
as matérias sobre 
Star Wars RPG 
que leu aqui na DB, 
correu para a loja 
de importados e 
conseguiu seu 


«STAR. WARS 


REVISED CORE RULEBODK 


caríssimo livro 
básico... então pode 
começar a passar 
raiva! A Wizards of 
the Coast lançou 
uma nova edição 
do jogo, revisada e 
atualizada com o 
Episódio Il. 


O curso será ministrado por ninguém menos que Carlos 
Eduardo Klimick, autor de jogos como O Desafio dos 
Bandeirantes, Era do Caos e Esferas; e Eliane “Lilith” 
Bettocchi, ilustradora de RPG há mais de dez anos e co- 
autora de Era do Caos. Serão duas turmas: Turma Gávea 
(4/10 a 13/12, sextas-feiras, 19 às 21hs) e Turma Centro 
(30/09 a 09/12, segundas-feiras, das 18 às 20hs). 


O curso não se destina apenas a jogadores, Mestres e 
futuros autores, mas também a qualquer pessoa interessada 
em aprofundar seus conhecimentos em RPG e suas aplicações 
(entretenimento, educação...). No programa temos: o que 
é RPG, panorama geral e demonstração, cenários (fantasia, 
ficção científica, histórico, terror...), personagens, figura 
heróica vs. anti-heróica, narrativa (tema, clima, ambiente...) 
aplicações (lúdico, educacional, terapêutico...), texto, 
formalização visual e outros tópicos. 


ESi SLMNCIEZ AMY COML 20 WIKER 
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Algumas regras 
básicas que não funcionavam bem foram revisadas: 
na primeira versão, para um personagem de alto 
nível com um bom Bônus Defensivo, usar armadura 
só atrapalha (o que fica especialmente engraçado 
no caso de Boba Feit). As regras sobre combate de 
naves também foram modificadas, além dos inúme- 
ros acréscimos que o Ataques dos Clones proporcio- 


As matrículas vão até 23 de setembro, mas alunos que se nou — novas raças, droids, poderes da Força... 


inscrevam até 16 de setembro recebem 5% de desconto na 
primeira parcela. São três parcelas de R$ 110,00. Mais 
informações pelo fone 0800-909556 ou nos sites 
www.cce.puc-rio.bre www .historias.interativas.nom.br 


Pois é, o novo jogo ficou muito melhor, mas não sai 
por menos de R$ 130,00 nas livrarias de importados. 
E muita grana, especialmente para quem já gastou 
mais de cem paus com o outro livro básico. As forças 
do mal venceram novamente! Raios! Raios duplos! 
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ie Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter II 
im -Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 
no Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 = Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 
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Elelarruinou as vidas de muitos heróis. 
Ele comanda seu próprio reino. 
Ele é Sckhar, o Rei dos Dragões Vermelhos. 
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Todos os meses 
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Athena, 

da mitologia 
grega: Deities & 
Demigods tem 
deuses olimpicos, 
faraônicos & 

N asgardianos 





Muitas antigas tradições do Advanced 
Dungeons & Dragons 2º Edição têm 
sido respeitadas na nova encarnação 
do jogo, o Dungeons & Dragons 3º 
Edição — ou apenas D&D. Uma delas 
são os “livros vermelhos” e “livros 
azuis”, dedicados respectivamente a 
jogadores e Mestres. 


Entre os “livros vermelhos” já temos 
uma pesada seleção de títulos: The 
Hero Builder's Guidebook, The Psio- 
nics Handbook e cinco livros para 
classes. Um deles, Sword and Fist, é O 
único já existente no Brasil — sob 0 
nome Punhos e Espadas. 


Quanto aos “livros azuis”, até agora 
temos três deles lançados nos EUA: 
Manual of the Planes, cuja análise 
você já conferiu na DB; o novíssimo 
Epic Level Handbook, sobre persona- 
gens acima de 20º nível, que vamos 
apresentar em detalhes na próxima 
edição; e Deities & Demigods, que 
você vai conhecer agora. 


Enquanto o Manual of the Planes 
tratava dos planos e da cosmologia do 
jogo D&D, este novo título explica tudo 
sobre os habitantes mais poderosos 
desses mesmos planos: os deuses. 


Deities & Demigods (Divindades e 
Semideuses”) não é exatamente um 
livro novo. Uma versão mais antiga foi 
um grande sucesso do AD&D, trazendo 
regras sobre os deuses do mundo de 
Greyhawk e também de algumas 
mitologias famosas, como a egípcia, 
greco-romana e nórdica. Tinha também 
fichas de jogo de algumas figuras 
famosas da literatura de fantasia — 
como os personagens Fafhrd e Gray 
Mouser, do cenário Lankhmar, escrito 
por Fritz Leiber; e Elric de Melniboné, de 
Michael Moorcock. 


Infelizmente, o primeiro DD teve um 
problema: ele incluía dados de jogo para 
algumas criaturas dos Mitos de Cthulhu, 
presentes nas histórias de horror de H.P 
Lovecraft — o que criou complicações 
com direitos autorais. A editora TSR 
teve então que preparar uma outra 
versão, sem a mitologia cthulhiana. 
Naturalmente esse problema não existe 
mais, pois 0 atual Call of Cthulhu D20 
(você perdeu a edição anterior da DB?) 
é totalmente compatível com as regras 
de Deities & Demigods, e oferece todos 
os deuses-monstros dos Mitos. 


Esta nova versão de DD tem menos 
que o lendário livro original, mas tam- 
bém tem mais. Menos, porque não 
contém estatísticas e fichas de perso- 


a: 


nagens famosos como Robin Hood, Gui- 
lherme Tell e outros. E mais, porque desta 
vez não se limita a listar deuses e mais 
deuses — mas também explica como eles 
realmente funcionam. Como tem sido 
norma nos novos suplementos para D&D, 
os primeiros capítulos oferecem ao Mestre 
formas de elaborar e construir seu próprio 
panteão, atribuir áreas de influência, deter- 
minar quem são seus seguidores, definir 
como os deuses são vistos em uma cam- 
panha, equilibrar as tendências dos segui- 
dores e sacerdotes... enfim, tudo que um 
Mestre precisa saber para incluir poderes 
divinos em seu próprio mundo de campa- 
nha, caso não queira recorrer a panteões 
ou mundos já existentes. 


Mas a grande revolução trazida por DD está 
em outro detalhe. Antes os deuses de D&D 
eram entidades cósmicas, intangíveis, 
nebulosas, com capacidades não muito 


- bem definidas. A única forma de “medir” 


seu poder era através de uma graduação 
não muito exata: Greater, Intermediate, 
Lesser Powers (Poderes Superiores, Inter- 
mediários e Menores) e Demipowers 
(Semipoderes), e ficava mais ou menos por 
aí. Os deuses não tinham fichas de perso- 
nagem ou estatísticas de jogo. Na melhor 
das hipóteses, podíamos encontrar de vez 
em quando fichas de seus avatares (um 
tipo de representante físico daquele 

deus no mundo dos mortais), 
mas sem nenhuma explicação 
para suas capacidades ou Meia 
uma forma de limitar Xe q 
seus poderes. 


Hoje não é mais assim. Agora cada 
deus EXISTE fisicamente, como um 
personagem qualquer. Ele tem um 
corpo físico próprio, que pode sofrer 
dano e ser destruído (não que isso seja 
coisa lá muito fácil, claro...). E todas 
as suas habilidades, poderes e magias 
são expressas com exatidão, até O 
último ponto de perícia. Coisa espanto- 
sa! Em D&D 3º Edição, agora até os 
deuses precisam seguir as regras! 


O que parecia impossível, 0 novo 
Deities and Demigods conseguiu. Ele 
explica como calcular as estatísticas de 
jogo dos deuses, suas habilidades, 
talentos, perícias e magias. Para deu- 
ses, a mais importante característica é 
o Divine Rank (algo como Graduação 
Divina), que vai de O a 21 ou mais. 
Muitos poderes e capacidades dos 
deuses são determinados por seu 
Divine Rank — que define, de uma vez 
por todas, como um deus pode ser 
mais poderoso que outro. 


Outra coisa importante para cada deus 
são seus portfólios, suas áreas de 
atuação. Guerra, morte, cura, amor... 
Quanto mais amplo e variado o portfólio 
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de um deus, mais poderoso e influente 
ele será. (Então, o Deus da Guerra, 
Justiça e Bondade será mais importante 
que o Deus do Pudim de Ameixa...) 


Graças a essas medidas mais exatas, 
agora sabemos como uma divindade 
consegue derrotar outra, roubar seu 
poder e coisas assim. Antigamente, em 
AD&D, os deuses podiam tudo (apenas 
limitados um pouco por sua classifica- 
ção como Power), mas chegava uma 
hora em que a coisa ficava meio confu- 
sa. Como dois Poderes Intermediários 
resolviam suas diferenças? Como dois 
Poderes Superiores podiam duelar? 
Agora eles podem simplesmente rolar 
dados e lutar, como todo mundo. 


E que combate formidável será! 

Os números na ficha de um deus são 
altíssimos. Você vai conhecer 
exatamente a Força de Hércules, a 
Inteligência de Vecna e a Sabedoria de 
Anúbis (59, 43 e 43, respectivamen- 
te). Esses valores oferecem todos os 
bônus e benefícios normais, além de 
muitos novos (que devem aparecer no 
Epic Level Handbook). 


Todos os deuses têm níveis de experi- 
ência, sendo tipicamente duas classes 
em 20º nível (Thor é um Bárbaro 20/ 
Ranger 20). E antes que você pergunte, 
deuses não têm Nível de Desafio; mas 
mesmo assim você pode ganhar Pon- 
tos de Experiência por se envolver com 
eles (de um jeito ou de outro...). 


Quando os deuses 
resolvem se pegar na 
porrada, sai de baixo! 


Grande Zeus! 


Logo após as regras e definições, Deities 
& Demigods volta a se parecer com o livro 
original — trazendo muitos e muitos deu- 
ses, com (enormes) listas de poderes, 
números e estatísticas certinhas. São 
quatro grandes panteões, prontos para 
qualquer campanha ou mundo. 


Primeiro vem o Panteão D&D, baseado nos 
deuses do próprio jogo — especialmente 
os deuses de Greyhawk, que já são men- 
cionados no Livro do Jogador. Aqui encon- 
tramos tudo sobre Vecna, Moradim, 
Tiamat, Bahamut, Lolth, Hextor e outros 
tipos. Além dos poderes, a história de cada 
deus deve ajudar jogadores a interpretar 
melhor seus clérigos e devotos. (Bem 
divertida a história de como Corellon 
Larethian, o Deus dos Elfos, arrancou um 
olho do Deus dos Orcs Gruumsh em com- 
bate — e como os clérigos de Gruumsh 
contam a história como se Larethian tives- 
se trapaceado...) 


Em seguida temos o Panteão Olímpico, 
com os deuses greco-romanos (Zeus, 
Hera, Ares, Athena...) o Panteão 
Faraônico, com os deuses egípcios 

(Ra, Isis, Horus, Anúbis...) e o Panteão 
Asgardiano, com os deuses nórdicos 
(Odin, Thor, Loki...). Os autores fazem 
questão de lembrar que estes panteões 
são para uso no jogo D&D, e não seguem 
fielmente a mitologia (especialmente no 
caso dos deuses egípcios, que são muitis- 
simo mais complicados em sua versão 
clássica). O livro oferece ainda uma opção 
monoteísta (com uma única divindade, a 
deusa-sol Taiia); um panteão dualista (com 
dois deuses, Elishar e Toldoth, opostos e 
inimigos); e o culto menor de Dennan, 
deusa dos anões e povos oprimidos. 








Cada panteão apresenta a história de 
sua formação, Os relacionamentos 
entre os deuses, e um monte de idéias 
para campanhas ou aventuras. Além 
dos próprios deuses, cada panteão 
inclui também um ou mais “extras”: os 
ciclopes e faunos da Grécia clássica; 
os asseclas de Set e as múmias supe- 
riores do Egito faraônico; e as valkírias 
e berserkers nórdicos (puxa, e você 
achava a Fúria Bárbara apelativa...). 
Também descobrimos aqui quais criatu- 
ras do Livro dos Monstros combinam 
melhor com cada panteão. 


Livro dos Deuses 


Deities & Demigods mostra que 

D&D 3E realmente veio para chutar 
bem longe os antigos padrões. Da 
fabricação de itens mágicos ao alcance 
da audição de um deus, 0 novo jogo 
não deixa nada ao acaso. Agora tudo 
tem regras que devem ser seguidas — 
ou não, é claro! Quanto a isso, a esco- 
lha sempre será do Mestre. 


Quanto à qualidade gráfica e visual de 
DD, não há muito de que reclamar. 
Capa dura, papel brilhante, cores vi- 
brantes. Quase todos os deuses têm 
ilustrações bem evocativas, com 
algumas raras exceções (o deus dos 
elfos está beeem estranho; e a deusa 
da beleza Afrodite não está lá essas 
coisas...). Na verdade, de modo geral, 
DD tem imagens superiores ao Manual 
of the Planes. 


É bem diferente a sensação de conhe- 
cer exatamente os poderes e habilida- 
des de um deus, e até mesmo colocá- 
los no caminho dos aventureiros 
(quem pode garantir que aquele kobold 
meio grandinho na estrada não é na 
verdade Kurtulmak, o Deus dos 
Kobolds em pessoa?). As divindades 
deixam de estar diantes, inatingíveis, e 
participam mais ativamente das aven- 
turas. Agora Garl Glittergold, o Deus 
dos Gnomos, pode simplesmente 
aparecer, bater à sua porta e aceitar 
um convite para o chá! 


E vai dizer bobagem para o Thor, para 
ver só dano da martelada... 


sem crises de 
Avatares (talvez...) 


Falando em Forgotten Realms — o 
maior e mais importante cenário de 
campanha de D&D —, foi prometido 
pela Wizards of the Coast que a cada 
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ano teriamos um livro importante, de 
capa dura, tratando de algum tema de 
grande interesse para os fãs do mundo 
de Elminster. “E o que isso tem a ver 
com os deuses?” você questiona. 

O primeiro deles é justamente Faiths & 
Pantheons, sobre os deuses do mundo 
de Toril — e seguindo, naturalmente, 
as regras de Deities & Demigods. 


FaP é quase uma continuação de DD, 
mostrando exatamente como os deu- 
ses de Forgotten usam as novas 
regras. Na verdade, você não precisa 
de um livro para usar o outro: Faiths & 
Pantheons incluí as regras sobre divin- 
dades de forma resumida, permitindo 
usar todos os deuses normalmente. 
No entanto, não ensina a inventar 
deuses e panteões, como faz DD. 


Além das fichas dos deuses, FaP tem 
um resumo da história de cada divinda- 
de, seus sacerdotes, igrejas e relações 
com outras divindades. Lembrando que 
muita coisa aconteceu na história do 
mundo durante a mudança para a 

3º Edição, é muito oportuno ter um 
suplemento que esclareça várias dúvi- 
das — como a questão da volta de 
Bane, por exemplo. Na verdade, a nova 
política de tratar os deuses mais 
diretamente serve feito luva para 
Forgotten, que é conhecido por volta e 
meia ter deuses andando por aí. 


Forgotten Realms é, sem dúvida nenhu- 
ma, um dos mundos mais queridos do 
D&D e aquele que tem mais material de 
campanha, seja na forma de suplemen- 
tos, aventuras e romances. Saber tudo 
que se passa nesse mundo é uma tarefa 
hercúlea, só pela quantidade de livros a 
se ler. Praticamente não há Mestre que 


conheça TUDO sobre Toril. Mesmo assim, 


FaP é extremamente completo e detalha- 
do. Você vai conhecer muito sobre as 
inimizades entre os deuses, conflitos, 
curiosidades e até cultos antigos e 
mortos. Temas que no AD&D eram 
abordados em livros próprios aparecem 
aqui resumidos de forma mais prática. 


Uma nota curiosa; alguns deuses apre- 
sentados no Deities e Demigods apare- 
cem também no Faiths and Pantheons, 
como Tiamat, Lolth e os panteões dos 
elfos, anões, gnomos e outros. Mas sua 
“versão Forgotten” tem algumas diferen- 
ças. Isso acontece porque certos deuses 
são mais ativos em certos mundos — 
como Tiamat em Dragonlance — e nem 
tanto em outros. Os aspectos dos deu- 
ses “genéricos” que estão em Forgotten 
passaram por histórias diferentes daque- 
las que a divindade “matriz” passou. 
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Assim, em Forgotten, a deusa 
Lolth tem mais domínios que 
em Oerth, devido ao que 
aconteceu em Toril. A Crise do 
Avatar teve grandes efeitos 
nos deuses, por exemplo. 





Além dos próprios deuses, o 
livro ainda traz algumas clas- 
ses de prestígio para seguido- 
res de divindades específicas, 
exemplos de templos e lugares 
de culto, algumas habilidades 
especiais novas para armas, 
um novo domínio, novas magias 
e uma lista completa de divin- 
dades de monstros (apenas a lista, sem 
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Finalizando, muitos deuses finalmente 
ganharam ilustrações decentes, pois o 
Faiths and Pantheons é — provavelmente 

















pe) e o 3 Ra 


| | 
] 
| 
l 
| 
1 
dp 
] 
Í 
sa : 
| 
- | 
' | 
d , 
j 
| «sm 
| 
1 
Es a 
| (3% 
= ima 
J 
: =] 
4 
| HE 
e) 
ti 
E ge: 
EE | Poe! 
= = 
I , bo 
DE) es 


ite Wolf 


(o [o BÃO 


o, 
4 
O 
Gi 
q 
o! 
Ú 
ue 
õ 
o. 
= 
ú 
= 
O 
= 


| 


ás 


, fant 


, épico 


LÁ 


Oo) [ojgfo (o) 














3em-vindos ao mundo de Exalted, o 
te cenário da White Wolf, 
orodutora dos já famosos Vampire: the 
Me Ed rade e Werewolf: the Apoca- 
| ou Vampiro: a Máscara e 
Lobisomem: o Apocalipse aquino Bra- 
sil, pela Devir. | 


NaGIsS rare 
A. A bn ea 


Ao contrário de outros cenários. da . 
editora, que mostravam nosso mundo 


através de uma visão decadente e pessi- 
mista, Exalted oferece um mundo co- 
lorido e fantástico. Esta é a Segunda Era 
dos Homens, anterior a qualquer fato 
que tenha ligação com o Mundo das 
Trevas. Aqui a temática é de fantasia, 
misticismo e aventura, temperada com 
pitadas de anime/mangá. 


Exalted nasceu da intenção da White 
Wolf de entrar no mercado de RPG dito 
fantástico, até então sem nenhum repre- 
sentante entre seus títulos. O excelente 
desempenho da linha Dark Ages (Idade 
das Trevas) já sinalizava uma boa acei- 
tação. À editora não podia arriscar-se a 
produzir um sistema fraco, pois passava 
por dificuldades na época — graças ao 
fraco desempenho do então recém-lan- 
cado Hunter: the Reckoning e a extinção 
da linha Wraith: the Oblivion. 


Uma excelente campanha publicitá- 
ria garantiu que jogadores e Narrado- 
res acostumados a outros títulos da WW 
tivessem contato com o jogo novo. À 
estratégia foi simples, mas eficiente, usan- 
do como arma principal a Internet: frag- 
mentos de Exalted foram liberados no 
site oficial da editora, atiçando os visi- 
tantes que por sua vez debatiam em 
listas de discussão e fóruns no mundo 
todo, espalhando a notícia rapidamen- 
te. No final, milhares estavam ansiosos 
pelo lançamento, que acabou por ocor- 
rer em 2001. Em pouco tempo o jogo 
ultrapassou as expectativas, chegando a 
desbancar o grande carro-chefe da em- 
presa: Vampire: the Masquerade. 


Celestiais e 
Terrestres 


A história se passa na Terra, mas em 
uma era mítica, muito anterior ao 
Mundo das Trevas que conhecemos. 


Um local chamado Criação é regido 
pelos Exalted, seres escolhidos pelos deu- 
ses por suas virtudes. Existem dois tipos 
deles: os Celestiais e os Terrestres. En- 
quanto os primeiros são mais poderosos, 
os Terrestres são mais numerosos. Isso 
acontece porque os Celestiais não se 
reproduzem — apenas transferem suas 
essências para novos corpos quando os 
antigos envelhecem. Já os Terrestres po- 
dem transmitir seu legado para os filhos. 


O poder excessivo e um estilo de vida 
decadente acabaram por corromper os 


Celestiais. Sua benevolência se tornou 
tirania, e sua paz acabou em guerra 
civil. Sem opções, os Terrestres se amo- 
tinaram, atacando os Celestiais e ma- 
tando todos em seu caminho — especi- 
almente os Solars. O massacre durou 
anos, terminando com a fuga dos Celes- 
tiais sobreviventes para os locais mais 
afastados do Reino. 


Das cinzas da guerra ergueu-se um 
grande império militar, burocrático, di- 
vidido em casas — longe de ser perfeito, 
mas ainda assim melhor. Para certificar 
que os Solars não voltariam mais, foi 
instituída a Caçada Selvagem, uma prá- 
tica que consistia em localizar através de 
magia e astrologia a reencarnação de 
um Solar e enviar uma força-tarefa para 
eliminar a ameaça. O mesmo valia para 
outros Celestiais que por ventura fossem 
detectados. 


Anos se passaram, até ocorrer o 
Grande Contágio — uma peste mortal e 
sem cura, que matava nove entre dez 
vítimas. A população diminuiu drastica- 
mente, deixando o Reino desprotegido. 
Os seres que viviam ao redor da Cria- 
ção, as fadas, invadiram o Reino e cau- 
saram tantos estragos que o mundo 
jamais seria igual novamente. 


Uma oficial Terrestre invadiu um an- 
tigo centro mágico de defesa dos Celestiais 
e conseguiu expulsar as fadas para fora 
da Criação. Valendo-se de tal vitória, ela 
sagra-se Imperatriz, recebendo vários 
juramentos de lealdade e vassalagem. 
Por 760 anos ela manipulou o mundo e 
seus descendentes. Nada, nem terreno 
nem celestial, desafiava seu governo. 


Em 763, a Imperatriz desapareceu 
de forma misteriosa. Quase que imedi- 
atamente, o Império desmoronou, pois 
não existia plano de sucessão nem 
tampouco os nobres confiavam uns nos 
outros. Toda e qualquer tropa era cha- 
mada de volta por seu lorde, para ga- 
rantir que estavam em condições plenas 
para aguentar um possível ataque de 
seus vizinhos. Assim, a Caçada Selva- 
gem começou a falhar, e os Solars 
retornaram em peso, planejando reto- 
mar o que era deles por direito. 


Os humanos escolhidos como Exalted 
normalmente são icones de prestígio em 
suas respectivas comunidades: um gran- 
de pescador, um astuto ladrão ou um 
eficiente caçador. No momento em que 
são escolhidos, recebem a essência de 
um antigo Solar e recordam parte das 
coisas que esta “alma” tinha. 


As Castas 


Os Solars estão divididos em cinco 
castas, conhecidas como Dawn (Au- 
rora), Zenith (Zênite), Twilight (Cre- 
púsculo), Night (Noite) e Eclipse. 


Os Dawn são os guerreiros, gene- 
rais e heróis da primeira era. Seus pode- 
res são relacionados com a excelência 
marcial em derrotar seus inimigos. Lu- 
tam sem medo por um mundo livre das 
garras da escuridão e do caos. 


Os Zenith são o canal entre o Sol 
Indomável e as pessoas. Eles agem para 
engrandecê-las, encaminhá-las para um 
destino maior e melhor, e lutar contra 
tudo que é decadente. Servem como 
exemplos, agindo com todas as forças 
contra os inimigos de seu deus. 


Os Twilight são donos de conheci- 
mentos esquecidos, e capazes de forjar 
itens e armas que podem partir a arma- 
dura mais resistente em pedaços. Sua 
orientação ajudou a erguer a primeira 
era em grandiosidade. Com seu ressur- 
gimento, é hora de reaver o conheci- 
mento perdido de eras passadas, para 
reerguer novamente os Solars ao poder. 


Os Night, durante a primeira era, 
cuidavam da segurança e bem-estar do 
Reino e seus cidadãos. Sua justiça era 
clara e objetiva, e sua técnica incompa- 
rável para resolver problemas de ma- 
neiras menos convencionais. Seu retor- 
no novamente os coloca contra aqueles 
que os caçaram. À noite de seus inimigos 
nunca mais será a mesma. 


Os Eclipse eram os administradores 
do antigo império. Agora lutam para 
reerguer a antiga glória e poder dos 
Solars em um governo harmonioso e 
unido. Suas habilidades conseguem for- 
jar pactos até mesmo entre bárbaros e 
fadas. Quando retornaram após sécu- 
los de seu extermínio, o mundo presen- 
ciou o primeiro eclipse desde a tomada 
de poder: um anúncio do que serão os 
dias de seus inimigos. 


Exceto pelos Terrestres, os antagonis- 
tas principais dos Solars, nenhum outro 
Celestial descrito no livro básico forma 
castas ou algum outro tipo de subdivisão. 


Os Lunars (“Lunares”) são os com- 
panheiros dos Solars na primeira era. 
Metamortos e guerreiros, fugiram para 
áreas selvagens da Criação quando os 
Solars foram mortos. Agora, após sécu- 
los de exílio, estão voltando — diferen- 
tes, bestiais, e sedentos por vingança. O 
alvo de sua vingança varia, pois muitos 
culpam tanto os Solars como os Sideral 
por seu exílio. Só o tempo e as metas de 
cada um mostrarão a verdade. 


Os Sideral (“Siderais”) são grandes 
astrólogos do reino, e incentivaram o 
motim contra os Solars depois de algu- 
mas visões nada animadoras. Após a 
queda dos Solars foram poupados do 
extermínio, e passaram a viver como 
eremitas e exilados. Sua existência aca- 
ba caindo no esquecimento de quase 
todos os seres da Criação. Com o retor- 
no dos Solars, seus planos e diretrizes 











mudam, e eles começam a emergir de 
seus esconderijos... 


Os Abyssal (“Abissais”), umtipo mais 
recente de Exalted, são mortais nascidos 
nas terras das sombras. Eles sofrem 
mudanças após a elevação divina, fi- 
cando entre a vida e a morte. São os 
cavaleiros da morte, eternos, em toda a 
sua graça e frieza. 


Enfim, os Terrestrial (“Terrestres”) 
são os maiores inimigos dos Solar, tam- 
bém são conhecidos como Dragon- 
blooded (aqueles que possuem sangue 
de dragão). Embora mais fracos que os 
Solars, são adversários tremendos. Exis- 
tem em maior número e possuem treina- 
mento que os Solar normalmente não 
tiveram tempo de conquistar. Dizem-se 
descendentes dos dragões elementais, 
portanto são guiados pelos elementos. 


Existe um povo que pode ser conside- 
rado antagonista de todos, inde- 
pendente de tipo ou área: os 
Fair Folk, as fadas originais, de 
antes do exílio em Arcádia. Ca- 
óticas e imprevisíveis, não são 
Exalted, mas são inimigas dos 
homens por serem exatamente o 
contrário destes: sonho contra 
substância, imprevisível contra 
determinado. Assim, a Criação 
é seu alvo principal. 


q! 
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Quanto às regras, Exelted usa 
sua própria versão do bom e 
velho sistema Storyteller, sem 
diferir muito de outros jogos 
recentes da WW. 


Algumas das diferenças mais 
marcantes estão na Ficha de Per- 
sonagem, bem mais simples, e 
na quantidade de pontos para 
distribuir: a noção de que você 
foi escolhido por um deus fica 
realmente evidente! 


O livro básico orienta a montagem 
de personagens Solar, um tipo de Exalted, 
mas outros tipos devem ser abordados 
em outros suplementos. A divisão dos 
tipos de personagem segue a “norma 
White Wolf” detribos/clas/tradições, re- 
cebendo aqui o nome de castas. 


Os personagens contam com encan- 
tamentos, poderes incríveis ligados às 
habilidades, seu status divino e a “Essên- 
cia” de que é feito o mundo. Os grandes 
feitos dos Exalted são em boa parte 
justificados pelo uso destes poderes — 
como partir um demônio em dois de um 
só golpe, correr sobre árvores sem per- 
der o equilíbrio e a graça, criar um item 
perfeito, ou regenerar membros perdi- 
dos a partir do nada. É fácil notar seme- 
lhanças entre alguns destes poderes e 
aqueles existentes em outros títulos WW, 





como os Dons dos lobisomens e as 
Disciplinas dos vampiros. 


E como se não bastasse, alguns Exal- 
ted ainda podem canalizar poderes mai- 
ores, chamados magias, para efeitos 
muito mais poderosos e devastadores. 
O mais importante é que estes poderes 
não são limitados pela casta, sendo que 
qualquer um pode pegar aquilo que 
achar conveniente para a história/inter- 
pretação de seu personagem. 


Exalted tem 320 páginas, com ótimo 
acabamento, capa dura, papel de boa 
qualidade e encadernação resistente. 


O material é bem escrito, em inglês de 
fácil compreensão e sem rodeios. Era de 
se esperar, pois faziam parte da equipe 
de criação ninguém menos que Justin 





Achilli e Ethan Skemp — responsáveis 
pelo ressurgimento das linhas, respecti- 
vamente, de Vampire e Werewolf. A 
única ressalva fica por conta da arte 
interna do livro: algumas ilustrações são 
boas, mas estas são poucas, e não con- 
seguem apagar a má impressão da 
maioria — fracas e sem graça, especial- 
mente aquelas em estilo mangá. Este 
problema vem se tornando comum nos 
livros da editora, e acaba representando 
uma falta grave. Especialmente lembran- 
do que a WW publica apenas em preto e 
branco, coisa inaceitável nestes tempos 
coloridos e vibrantes de D&D 3º edição. 
Além do livro básico, o jogo já conta 
com uma boa linha de suplementos, apoi- 
ando o jogador e o Narrador de forma 
eficiente — ainda que isso signifique de- 
sembolsar uma quantia considerável. ' 
O A s E ni oferece 


um pacote que inclui um escudo para o 
Mestre e um livreto com dicas e maiores 
detalhes a respeito dos antagonistas dos 
Solars, como os Dragon-Blooded, Lunar 
Exalted e os Abyssal Exalted. 


Para quem não gosta de criar seu 
próprio material existe o Scavenger' 
Sons, que descreve uma das regiões 
mais agitadas do jogo. Tudo sobre a 
geografia do território, suas principais 
cidades, organização e grupos mais 
influentes. Traz ainda explicações deta- 
lhadas sobre o Fair Folk, ou fadas. 


Para quem achou que o livro básico 
tem pouco sobre encantamentos, The 
Book of Three Circles fala sobre a prá- 
tica de magia e suas versões. Faz uma 
apresentação mais demorada a respeito 
dos três círculos de magia: Terrestrial, 
Celestial e Solar. Descreve também o 
processo de criação de artefatos mági- 
cos, citando materiais e técnicas, 
além de comentar sobre a cria- 
ção e existência de locais de gran- 
de poder mágico. 


Os livros de casta, ou Caste 
Books, por enquanto existem 
para as castas Dawn e Zenith. 
Poderes novos, política de atua- 
ção e dicas sobre como jogar 
com personagens destas castas 
fecham os livros. Interessantes, 
mas só para fanáticos ou joga- 
dores empolgados. 


Para os Narradores que pro- 
curam entrar no clima, mas não 
sabem como, o livro Time of 
Tumultiraoz quatro aventuras que 
colocam os jogadores no ritmo 
do jogo. The Dragon-Blooded 
explica sobre a maior linhagem 
Exalted, que está no poder atual- 
mente. E para quem quer acom- 
panhar a saga dos personagens- 
assinatura, a trilogia de roman- 
ces Trilogy of the Second Age 
(com os volumes 1 e 2 já lançados) dá 
uma idéia de como como pode funcio- 
nar uma crônica de Exalted. 


O livro básico e seus suplementos, 
em inglês, podem ser encontrados em 
livrarias de importados — não sendo 
provável que ganhem uma versão 
traduzida tão cedo. Para saber mais, 
tente os seguintes endereços na Internet: 


http://www .white-wolf.com/exalted, 


o site oficial da White Wolf. 


hitp://exaltedcompendium.com, site 


Exalted Compedium, que apresenta 
material não-oficial. 


http://www .nocturnis.net, site Noc- 


turnis Net, que apresenta resenhas deta- 
lhadas sobre os livros de Exalted. 


PAUL 





Caixa 
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Oiêgê! Um dia maravilhoso para vocês, que- 
ridos leitores da DRAGÃO BRASIL! Beijão 
no coração de todos! Para os que não viram 
minha chegada na edição anterior (que feio, 
feio, feio!), sou a Antipaladina, uma meni- 
ninha mágica com um báculo mágico +5 
contra criaturas malignas. Hoje vou ajudar 
0 Antipaladino a responder suas cartas € e- 
mails de forma educada e correta, porque 
ele é muito, muito, muito mau e não tem 
nenhuma prática nisso. 


— Ô PENTELHINHA! Quem diabos co- 
locou você no comando, sua...? 


KABONG! 


— aaaaailii... droga, tá bom. Você pode 
responder as malditas cart... 


KAGONG! 


— ggnnn... digo... pode responder as 
cartinhas (blergh!) adoráveis dos leitores. 


— Muito bem, Antinho! Para um demô- 
nio maligno, você está aprendendo bem 
rápido como ser uma pessoa de bom cora- 
ção. Muito em breve não vai sobrar ne- 
nhum pingo de maldade em você. 


— (Não vai sobrar nenhum Ponto de 
Vida, isso sim.) 


U.EO. Team 


Saudações para o pessoal da DB e para 
seja lá quem for que estiver atendendo as 
cartas agora. Antes de mais nada quero 
informar-lhes que sou leitor desde da pri- 
meira edição da DRAGÃO BRASIL, e para- 
beniza-los pela revista e também pela evo- 
lução da mesma até hoje, pois como é a 
primeira vez que escrevo não tive oportu- 
nidade de fazer isto antes. 


Minhas dúvidas são sobre 3D&T, em 
especial o suplemento U.FO Team: 


1) Quanto a Superpoderes, na maioria dos 
aspectos eles são idênticos às magias na 
execução. Se eu tiver um Superpoder base- 
ado em uma magia sustentável e tiver um 
Superpoder de “Permanência” (com o Focus 
adequado, é claro), seria possível tornar o 
efeito do primeiro permanente? 


2) Na Vantagem Única “Bioarmadura 
Arthroderma Gladius”, as garras são con- 
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sideradas como uma única Arma Especial 
Vorpal, correto? Mas uma Arma Especial 
cai quando o personagem sofre dano acima 
de 1. Essa regra continua valendo? Afinal, 
a garra faz parte da bioarmadura. 


3) O Superpoder do Technomancer de “Do- 
minação Total”, com restrição “apenas 
Máquinas e Construtos”, é uma magia que 
afeta a mente (afinal, tem Telepatia como 
requisito). Mas como ele poderia usá-lo se 
Contrutos são imunes a magias e poderes 
que afetam a mente? 


4) Quanto às Agencias e Organizações no 
início do suplemento, vocês afirmaram que 
os Homens de Preto não possuem neurali- 
zadores porque “a Terra ainda não tem 
tecnologia para apagar a memória recente 
de alguém com um flash de luz vermelha”. 
Pelo amor de Tanna-Toh, desde quando os 
Homens de Preto usam tecnologia terrestre 
para armar seus agentes? Pelo que sei eles 
usam tecnologia que recebem ou apreen- 
dem de alienígenas. Usam isso também para 
controlar patentes de alguns desses produ- 
tos aqui na Terra e manter a organização. 
(Me desculpe se estiver errado.) 


5) Sobre as novas Vantagens Únicas, o que 
acontece quando o portador de uma bio- 
armadura é contaminado por uma das bac- 
térias de marte (Filho de Marte + Bioar- 
madura)? Ou quando um Meio-Metaliano 
tem o azar de tirar 6 no teste de Resistên- 
cia ao ceder sangue para um colega vampi- 
ro, e é contaminado por vampirismo? Algu- 
mas dessas Vantagens Únicas poderiam 
ou não ser combinadas? (Esta pergunta 
surgiu durante a criação de personagens, e 
os jogadores do meu grupo queriam se con- 
taminar para ganhar mais vantagens.) 


6) Um Superpoder de “Cura Total” poderia 
ser usado para restaurar os Pontos de Vida 
de um Vampiro? 

Obrigado pela atenção de vocês e espe- 
ro poder escrever novamente. 


Breno Raizer, e-mail 


Aiaiai, Breno! Então você também gosta do 
mundo de U.FO.Team? Eu adoro o Capitão 
Ninja, é meu super-herói favorito! 

— AH, SE LIGA! AQUELE PALHAÇO?! 
UM NINJA DE BONE?! 


KAGONG! 





 * CEP 04505-970 * SP/SP - e-mail dragaobrasilQvol.com.br 





' Regras para e-mail 

' Indique no subject sua cidade, 

| estado, e a seção a que se des- 
tina sua mensagem: Pergami- 
Cola te pa eta ge (o [Elo lato PA R=To to [e EMT 


dárias ou Louse Slayers. NAO 
serão aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


1) Sim, você pode tornar permanente um 
Superpoder sustentável dessa forma, se se- 
guir certinho as regras para Permanência. 


2) Verdade. À Arma Especial da Bioarma- 
dura não cai. Por outro lado, você também 
não pode arremessá-la como poderia fazer 
com outra Arma Especial. 


3) Já que a restrição impede 0 uso de sua 
Dominação Total contra outras criaturas, 
foi permitido a ela funcionar com Máquinas 
e Construtos. Mas é uma exceção, viu? Con- 
verse com seu Mestre sobre coisas pare- 
cidas; aposto que ele vai ser bonzinho e 

deixar você fazer igual. | 


4) Hããá?! Mas aquele senhor simpático de 
terno me garantiu que a Terra não tem mes- 
mo a tecnologia dos neuralizadores. 


— MINA BURRA! Era um Homem de 
Preto! Ele neuralizou você! 


KAGONGI 


— Antinho! Coisa feia! Sair acusando 
os outros assim, sem provas! 


— (aaaaiii... será que ela TEM um cé- 
rebro para ser neuralizado?) 


5) Seus jogadores são muito maus, e muito 
apelões também! Feio, feio, feio! De modo 
geral, Vantagens Únicas nunca podem ser 
combinadas. Nos casos que você mencio- 
nou, possuir uma Vantagem Única torna 
você imune a contágios que forneçam outra 
Vantagem Única (mas não imunes a qual- 
quer outra forma de contágio). 


6) isso é bem complicado! Já que o Vampi- 
ro de U.FO.Team não é um morto-vivo, um 
Superpoder baseado em magia de cura vai 
funcionar com ele, sim. Mas um Superpoder 
de Cura Total é tão poderoso que poderia 
curar o próprio vampirismo, removendo a 
doença (e a Vantagem Única) para sempre! 
Talvez seja melhor o Mestre não permitir 
isso para personagens jogadores. 
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“Me passa um d70.” 


— Um jogador para outro, que tinha um 
montão de d70 diante dele na mesa. 


“Claro! Qual deles?” 
Fernanda Ribeiro, SP/SP 


“Eu queria encontrar aquela mulher! A 
tal de Wyrm.” 

— Jogador inexperiente de Lobsomem. 

rischuck, e-mail 

“Depois de acordar, vou até a cozinha e 
abro a geladeira.” 

— Um vampiro Lasombra de 

Vampiro: IDADE DAS TREVAS!!! 


Mestre Alan Frost, o Tremere 
(estressado pois neste dia tinha 
nove jogadores na roda), e-mail 


— Vocês foram teleportados para as 
Montanhas Uivantes — diz o Mestre —, 
e estão com muita fome. 


— Ahn — diz o halfling —, então é 
só a gente caçar um leão-marinho! 


Diego Santana, o Ranger, e-mail 


Em uma crônica de Vampiro, um Assa- 
mita queria criar um servo carniçal, 
mas (desconhecendo o método correto) 
criou um novo vampiro. Uma violação 
das Tradições. 

— Ah, é? Então eu mato ele! — dis- 
se, pouco antes de violar outra Tradição. 


Gumeri, e-mail 


“Um desejo? Posso pedir o que quiser? 
Hmm... eu quero um pégaso. NÃO! Mu- 
dei de idéia. Não quero mais um pégaso. 
Quero um CAVALO COM ASAS!” 


Jefer, o Ranger, e-mail 


O ranger perseguia um grupo que usava 
cavalos. Após rastreá-los até a cidade 
mais próxima, tentou descobrir em que 
estalagem estavam. 


— Em qual delas pretende procurar 
primeiro? — pergunta o Mestre. 


— Hmm... uma que tenha GARAGEM. 
defer, o Ranger, e-mail 

“Só isso?” 
— Últimas palavras de um guerreiro 


iniciante diante de um exército de 
1000 guerreiros! 


YanZem, o Mestre, e-mail 








Olá, salvadores do RPG. Parabéns pela re- 
vísta e continuem com o bom trabalho. Te- 
nho muuuitas dúvidas: 


1) Já que 3D&T é baseado em anime, man- 
gá e games, ficaria muito complicado se eu 
misturasse robôs de Evangelion, Summons 
de Final Fantasy e bichinhos de Pokémon, 
utilizando suas regras correspondentes, 
todas juntas? 


2) Alguns de meus jogadores não sabem 
ainda jogar 3D&T: vão começar com kits. 
Eu não quero utilizar todas as regras, como 
testes de Habilidade para magos lançarem 
magias ou entrar em Fúria a qualquer mo- 
mento, pois ainda estão muito “fracos” (na 
verdade, farei todos comprarem “Incul- 
to”...), só utilizando todas elas quando to- 
dos tiverem 12 pontos. Estaria agindo cer- 
to ao fazer isso? 


3) Em meu outro grupo, mais experiente. 
temos um jogador muito violento, com In- 
sano: Homicida e Má Fama. Gosta de matar 
quem vê pelo caminho e é procurado em 
umas vinte cidades. Existe alguma forma de 
fazê-lo ficar mais bonzinho. ou sô mesmo 
com tratamento de choque (de verdade)? 


4) Se faço um Ataque Especial baseado em 
PdF à queima-roupa, o dano é maior? 


5) Se uma Arma Especial pode ser Retor- 
nável, um bumerangue simples não mágico 
também seria? E seu dano seria baseado 
por F ou PdF? 


6) Se eu tirar um ladrão da cadeia e pedir 
em troca um “curso de Criptografia”, eu 
poderia adquiri-la ou teria que comprá-la 
normalmente? 


7) Na DB £82, sobre Mage Knight, qual é 
o dano do cetro de fogo da Guilda de Atlanta? 


8) Que magias podem ter o dano reduzido 
com um teste de Resistência? 


9) Posso usar Sono e Permanência no mes- 
mo alvo? Ele vai dormir para sempre? 


10) De acordo com a resposta para 0 e- 
mail de leruan Silva (DB &84), eu não 
poderia gastar um Ponto de Experiência para 
ter uma falha automática em um teste alheio. 
Mas se um clérigo de Wynna pode usar 
uma magia com sucesso completo, posso 
matar Talude usando um Raio Desintegrador 
automaticamente? 


11) Posso cancelar minhas próprias magias? 
12) Se eu fizer um explosivo e utilizar For- 
ça Mágica com Ar para carregá-lo até o 


alvo, posso somar o dano do explosivo com 
o do ataque? 


Hazzenko, o Mestre 
dos Robôs, e-mail 


1) 3D&T foi feito para isso mesmo, então 
acho que tudo bem. Mas podem aparecer 
algumas complicações, sim. O Mestre terá 
que resolver. 


2) Sim, você está agindo certíssimo. Para 


jogadores novatos, o melhor mesmo é usar 
personagens com poucos poderes — as- 
sim eles aprendem mais fácil. Só não vejo 
necessidade de fazer todos Incultos. 


3) Aaaahhh! Ele é mau, mau, muito mau! Se 
estivesse aqui, ia levar cacetada! Aconte- 
ce, Hazzenko, que não devia ter sido per- 
mitido a esse jogador ser um Insano Homi- 
cida — essa Desvantagem só serve para 
NPCs. De qualquer forma, o mal está feito. 
Só resta mostrar a ele como pode ser difí- 
cil a vida de um assassino nos mundos de 
3D&T — ou seja, colocar um montão de 
heróis nobres e poderosos na sua pista, 
para dar nele bastante pancada! 


4) Sim. Isso aumenta 0 dano em 2 pontos. 


5) Um bumerangue simples não mágico é 
considerado apenas um ataque normal com 
PdF e munição ilimitada (afinal, ele sem- 
pre volta). 


6) Você só aprende novas Perícias ou Es- 
pecializações pagando por elas com Pon- 
tos de Experiência. 


7) O cetro é uma Arma Especial que causa 
dano por PdF (calor/fogo) que não custa 
nada, pois é fornecido por um Patrono (a 
Guilda de Atlanta). 


8) Somente aquelas em que essa possibili- 
dade seja mencionada em sua descrição. 


9) Não pode, porque Sono não é uma magia 
sustentável. 


10) Ai, tadinho do Talude! Por que todo 
mundo quer desintegrar um velhinho tão 
legal? O poder de Magia Máxima do clérigo 
de Wynna não funciona mais como aparece 
no Manual 3D&T; agora só vale a versão 
mais recente (e menos apelativa) do Ma- 
nual do Aventureiro. 


11) Magias sustentáveis você cancela 
quando quiser. Mas para magias do tipo 
“permanente até ser cancelada” precisa 
usar Cancelamento de Magia. 


12) Não pode não. Força Mágica não serve 
para atacar ou causar dano, só para reali- 
zar esforço físico (como carregar ou em- 
purrar coisas). 


Tesouros Ancestrais 


Olá, galera da DRAGÃO BRASIL. Eu gosta- 
ria de saber como faço para conseguir as 
edições da revista 445 (Blade), 53 
(Matrix) e 448 (Spawn). Todas elas são 
adaptações para Vampiro? 

Mais uma coisa. Você publicaram uma 
Disciplina nova (e secreta) dos Malkavia- 
nos. Era Conexão ou coisa parecida. Em 
que edição foi? 

Eu gostaria de saber também quanio 
custariam todas essas revistas e quanto 
tempo elas demorariam para chegar aqui. 
Muito obrigado. 


Wellinton, Araucária/PN 


Você pode conseguir todas essas revistas 
— € também informações sobre custos e 


tempo de envio — em nosso Departamento | RS RRnE  es 
de Números Atrasados, pelo fone (0xx11) DADE AMBER 
3849-2266. DD E AGoRR 


| | | f f 
| | | | 
| a | | | | | | | ” 


| | | 
4 | 


y ja | BM | Es j | 
ES” [3 E Vo Cds Ea iq < E” | LU | ES SL ma id qui 


OO O OO O sao co 


A matéria sobre Blade foi reapresentada 
nesta edição, incluindo coisas do filme 
Blade Il. Matrix era para Storyteller (Vam- 
piro), GURPS e 3D&T. Spawn era para $is- 
tema Daemon e Storyteller. 


ai 


“ 


Procuro jogadores (as) do 
no de janeiro para jogar 
nos fins de semana (expe- 
mentes ou não) para jogar 
D&D, AD&D, Vampiros, 





sábados, na cidade de 


* São Paulo/SP, de prefe- 


rência na Zona Sul. UR- 
GENTE! meu grupo está 


* desesperado. 
Tagmar, 3D&T. Aprendo * 


E-mail: shadownzombie 


Essa Disciplina Conexão apareceu em * qualquer sistema. * hotmail.com, ale de 
“Juízo Final”, na DB 418. Lembre-se que é - E-mail: necromancer - Dark Stalker. 
* 6666Dig.com.br * qoesensosso 


apenas uma regra opcional, não oficial. 


— Diacho, mina! Como pode saber tan- 
to sobre as matérias antigas? Você acabou 
de chegar! 


— Ahn, mas eu leio a DB desde o núme- 
ro um. Adoro o Paladino, a Paladina, o Kata- 
brok, o Tasloi, o Vladislav... 


— Então por que não vai pentelhar al- 
gum deles e sai do meu pé? 


KAGBONG! 


— Porque você é muito mau, mas mes- 
mo assim adoro você também! 


— (aaaaiii... que comovente...) 


1) Em 3D&T, se eu comprasse Insano: 


magias? Seria com o ganho de mais pontos 





Vendo, Compro, - dois por 30,00) ou troco 


Negocio 


ção, Invasão 1º edição, 
as 3 Dragão Brasil espe- 
cial Street Fighter para 
storyteller, Manual SD&T, 
Mini Gurps (Regras Bá- 
sicas, Quilombo dos 
Palmares e Descobri- 
mento do Brasil), Tem- 
porada de Caça, Dragão 


por Anjos, a Cidade de 


. Prata + R$ 15,00. Dou 
Vendo Arkanun 2º edi- . 


preferência a moradores 
de São Paulo capital. 


. E-mail: lovebluemary 


q 


Brasil Especial 3D&T » 


(Mortal Kombat, Street 
Fighter Zero 3, Final Fighl, 
Megaman, Shadaloo), 
Só Aventuras nº9 e Dra- 


> 


e 


gão Brasil Especial Tre- . 
vas. Tudo por R$ 45,00 | 
ou troco tudo pelo Livro . 


ço. Dou preferência para 


(Daol.com 


Vendo 1197 cartas de 
Magic porR$ 75,00. Sen- 
do 55 raras, 282 inco- 
muns e 860 comuns. E 
mais 135 deck protec- 
tors de brinde. 


Tel.: 4581-1222, cf De- 
berson ou hidespirit 
(Dhotmail.com 


Compro D&D Livro do 


e-mail para magoanakin 


Procuro jogadores e/ou 
mestres de d&d3ed de 
ambos os sexos de vari- 
adas idades em Niterói- 
Rd. Tenho os livros bási- 
cos. Precisamos de um 
grupo urgente. Interes- 
sados mandem e-mails 
para Gui carvalhom 
bol.com.br 


ese... 


Procuro jogadores de 
RPG em Belém PA para 
formar grupo ou entrar 
em grupo ja formado. 
Aceito mestrar. 


E-mail : sanchieldhot 
mail.com 
“esses. ..4É 


Procuro um grupo de rpg 
(não importa o sexo, 
nem experiência) ou 


Eu queria me corres- 
ponder com jogadores 
de 3D&T de todo o Brasil. 


E-mail: vincentyagami 
(Dbol.com.br ou icq: 
105452102 (também 
queria jogar por icq) 


Procuro jogadores de 
D&D 3º edição de Recife, 
de preferência de 
Parnamirim, Casa Forte 
e Aflitos. Mestro há 6 
anos e tenho todos os 
livros necessários & um 
pouco mais. 


E-mail: fcpb 1 86Dyahoo. 
com.br ou fepbiBo 
msn.com 


Eu sou de Curitiba-PR é 
estou querendo entrar e/ 
ou formar um grupo de 


Mentiroso e o Código de Honra da Honesti- do Mestre e Livro do ” Jogador e um grupo de * postas tes sum * rpg, eujogo 3DRT, Gurps 
dade, ambas seriam anuladas? Monstro AD&D. Em caso ” jogadores em Florianó- * Ddr isa bro * e outros. 
" de interesse por algum * polis. Se alguém estiver * Ev O oia 
2) Como um mago pode aprender mais A É - der qualquer outro tipo . E-mail: guilherme.skate 
em destaque tratar pre - interessado mande um . de sistema com facili- . Bbolcom.br 


de Focus? Ou apenas Mestres poderiam 
ensinar? 


compradores de Vila 
Velha-ES e região. 


(hotmail.com 


dade. 
E-mail: tiagoalternativo 


Procuro jogadores e 


ana Tel.: (27) 3299-3544, C/ * Vando Mago À À - (bol.com.br, a/c de » mestres que residam na 
3) Os Pontos de Magia são na mesma quan- Rodrigo ou makakyno * o e da Fe - Tiago. - cidade de Pindamo- 
tidade que os Pontos de Vida, certo? Então, bol.com.br .£ soasosse es = nhangaba/SP. 


um personagem com o Kit Mago Comum e 
Resistência 2 terá 6 PVs e 6 PMs. E se um 
Guerreiro Comum compra um ponto de 
Focus no Caminho do Fogo, por exemplo? 
A Resistência do guerreiro é 2, mas como 
seus PVs são Rx5 ele possuirá 10 PVs e 
10 PMs, certo? Isso não está errado? O 
mago não deveria ter mais? 


4) Por acaso existirá alguma publicação 
que detalhe os habitos da antiga Tamu-ra e 
a atual Nitamu-ra? 


0.8.3.4, e-mail 


1) Sim, seriam. Portanto, você não recebe 
nenhum ponto por possuí-las. Por acaso 
pensou que podia ganhar -2 pontos por duas 


Compro material de 


Marvel Super Heroes sis- . 


tema SAGA! URGENTE! 


Tel.: (11) 6451-6578, c/ 
Paulo ou pelo e-mail 
grey wolfquol.com.br 


Tenho mais de 500 car- 
tas de Magic para ven- 
der. Entre, muitas raras, 
incomuns e comuns. 
Vendo elas separada- 
mente outodas junto. Pre- 
ço: O conjunto R$ 150,00 
e separadamente preço 
tabelado. 


Tel.: (11) 3832-7281, c/ 
Leonardo. 


Sombras (R$ 70,00, os 
dois), Vampiro, Guia 
dos Jogadores e Guia 
dos Jogadores para O 
Sabá (R$ 80,00 os 


* três), todos da 2ed e 


Trevas 2ed. Todos em 
ótimo estado. Posso 
negociar OS preços ou 
trocar por algo de meu 
interesse. Dou prefe- 
rência para pessoas 
daqui de Petrópolis RJ. 
Tel.: (24) 2246-0147, c/ 
Igor ou e-mail: dedos 
longos hotmail.com 


see. ... 
Quero comprar os livros 
Aventuras Fantásticas. 


Tel.: (53) 278-0550, c/ 
Gabriel (Pelotas/RS) ou 


Quero me corresponder 
com qualquer pessoa 
que jogue rpg qualquer 
sistema, pois sou um fã 
de RPG e gostaria de 
conhecer outras pesso- 
as que também curtem 
o RPG. 


E-mail: vegitas(mglobo. 
com 


Procuro jogadores entre 
15 a 99 anos para jogar 
GURPS e Vampiro. De 
preferência da cidade de 
São Leopoldo RS e re- 
gião dos Sinos. 


Tel: (11) 9694-5618, c/ 
Flávio. 


* Jogo AD&D, GURPS, 
* 3D&T e StoryTeller. 


E-mail: vingadorescar- 


* lateig.com.br ou ICQ: 


148828518 


Procuro um grupo que 
goste de jogar D&D 3º 


« edição, em Caxias do Sul. 


E-mail: douglas (dot. 
com.br 


Só Bobagem 


Quero mandar um alô 
para meu grupo: Adal- 
berto “você ainda não 
deu os pontos de XP”, 
Eduardo “vou saltar 
estilosamente”, Rafael 
“Casa de moças” e 


“ . o) 0. “00000 e é “ “cocos usa “ 
ego a" não fazem efeito algum: ds gabrielpatzerobol. com.br drama Wendell “OOOppppssss.” 
elo, Teio, Tejo: Compro livros de AD&D J. 
tá : moro em Campo Gran- E-mail: Ilovebluemary 
2) Aumentar 0 Focus torna você capacitado 2º edição em bom esta- | Quero Jogar (Qaol.com 


a lançar magias mais poderosas, mas não 


regra opcional (vista em “RPG como nos 
Games, na DB 484). Combinando-a com 
os Kits, com certeza você vai obter alguns 
resultados esquisitos. Mas não está erra- 
do, não. Mesmo sem Focus, um Guerreiro 


do. Quero o Livro do Mes- 
tre, do Jogador e dos 


Vendo livros GURPS, 
módulo básico (R$ 
20,00) e SUPERS (R$ 
15,00), ambos em ex- 
celente estado (ou Os 


Procuro grupo de joga- 


Tel.: (81) 326-7971 ou 
(81) 9604-1602 falar 
com Rafael ou e-mail é 
eusouopower(Dhotmail. 
com. 


de/MS. Procuro jogado- 
res(as) experientes ou 


Procuro jogadoras de 
RPG dispostas a formar 
UM grupo para jogar aos 


: : a cá dores de AD&D, D&D * não para jogar uma : 
ensina essas magias. Você só pode apren- Monstros. Por favor, eu Quero mandar um alô pro 
der das formas explicadas no Manual 3D&T. “pie mé, Aron, Trevas. = ou Forgotten Hear.  « POVOE(SWasbuckde) 
, DAE , Foi dora * E ço pes ou Forgotten Realms. Andion (druida Overpo- 
no trecho "Magias Iniciais . rs.nel - Sou de RecifeiPE, tenho + Ter 383-4594 c/Rodolio * we), Psionic (Sith aspi 
3) Lembre-se que Pontos de Magia são uma e irás ita ” am * ou rodolfolondero) * ranteaLich, Dan (o elfo de 
q 9 ces , poquendo jogo. * zipmail.com.br * 12anosquetemumcaso 


com a sumo-sacerdotiza 
de Marah) e para Pano 
(sua jogada pra cima de 
Niele ainda pode funcio- 
nar) Valeu pessoal. 
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Amigos do Aranha 


Escrevo para agradecer pela matéria 
sobre o Homem-Aranha e corrigir al- 
guns erros: 


1) Como o Venom não tem Vulnerabi- 
lidade a calor/fogo e som? 


2) O Lagarto não tem Armadura Extra 
contra Força? Quando o Aranha dá um 
soco nele, chega a doer a sua mão. 


3) Electro não era um joão ninguém, 
como foi mostrado na revista. Ele era 
perito em eletricidade quando foi alve- 
jado pelo raio que o transformou. 


4) Como o Aranha adere às paredes em 
3D&T? 


9) Para que servem os Louse Slayers? 
(E assim que se escreve, né?) 


acartosmelo, e-mail 


1) Verdade, ele deveria ter. 


2) Não necessariamente. Esse pode ser 
o efeito de uma Armadura normal. 


3) Hmmm... digamos que, no Universo 
Marvel, ser um eletricista (mesmo um 
especialista no assunto) não torna você 
lá muito especial. 


4) Em 3D&T, pagar 1 ponto por algo as- 
sim tão simples seria caro demais. Então 
digamos que isso é apenas um efeito 
especial menor, possível com uma alta 
Habilidade. (O Electro também pode es- 
calar paredes, sabia? Com eletricidade 
estática.) 


5) Bem, você acaba de se tornar um. 


É usas tá 


Na matéria “Cavaleiro Jedi” (DB &85), 
a tabela diz que o Jedi causa dano extra 
com sabre de luz em d6. Mas nas ca- 
racterísticas de classe diz que esse 
dano é em d8. Qual o correto? 


Dark dr, e-mail; Scigiler, guerreiro 
de 3º nivel (pretendendo ser um 
Cavaleiro Jedi), e-mail 


Um erro nós cometemos. dê o dado cor- 
reto é. 


ves. .as 


Pelos meus conhecimentos, o Homem- 
Aranha (DB &%84) não deveria ter a Tia 
May como Protegida Indefesa em 3D&T? 


Mike, o Malkav, Natal/RN, e mais 
um montão de gente que não 
lembramos (foi mau, pessoal!) 


Sim, deveria. Mas do jeito que vai a cro- 
nologia da Marvel, a gente nunca sabe 
direito quando a velhinha está viva, mor- 
ta, clonada... 





Comum vai precisar de Pontos de Magia 
para ativar outros poderes (como um Ata- 
que Especial, por exemplo). 


4) Sim. Muito em breve. 


Tentativa 


Olá, Antipaladino. Eu, Wren Silhot, o Des- 
bravador da Tormenta, gostaria de mostrar 
minha indignação pela ausência da Pala- 
dina. Sinto muitas saudades dela. SOLTE-A 
JA, ANTIPALADINO!!! 

1) Por favor, façam mais matérias alterna- 
tivas como Cainitech (Ficou muito legal!). 
2) Quando vai sair aqui no Brasil o jogo 
Múmia (da White Wolf)? 

3) Na DB%84, na matéria do Homem-Ara- 
nha, sobre qual dos dois Camaleões vocês 
falam? 

4) Quando é que alguém vai fazer algum 
encontro de RPG aqui no Rio de Janeiro? 
9) Gostaria que vocês publicassem mais 
aventuras para Vampiro. 


Raphael! “Wren Silbot” Bast 

Pedroso, e-mail 

Antinho, você já viu como se faz para res- 

ponder cartas de forma gentil e educada. 

Então vou deixar você responder esta últi- 
ma, para ver se aprendeu, tá? 

— Então tá! AÍ, MANÉ, NÃO VOU SOL- 

TAR A PALADINA PORCARIA NENHUMA... 


KABONC! 


1) Você tá pedindo MAIS Cainitech? Tá lou- 
co, cara? A gente nunca mais vai fazer uma 
porcaria daquel... 


KABONC! 


Ol, GENTE/ 
ESTOU AQUI 





NEM QUE 


2) Sobre Mummy, a gente não sabe de nada. 
Parece que o próximo grande título Story- 
teller no Brasil é Hunter: The Reckoning, 
ou seja lá como se escreve essa m... 


KABONC! 


3) QUÊEÊ?! Então tem mais de um?! Esse 
universo Marvel é mesmo uma b... 


KAGONC! 


4) Quando alguém ler aqui sua carta e ficar 
com vontade de fazer, porque se depender 
de nós não vai ter p... 


KAGONCI 


o) Seguinte, a gente pode até fazer, mas 
Vampiro está MUITO bem servido de títu- 
los e suplementos no Brasil, então não vem 
encher nosso... 


KABONG! 
KAGONG! 
KAGBONG! 


— Aiaiai... puxa, Antinho. Você é mes- 
mo muito mau. Fazer você ficar bonzinho 
vai ser mais difícil do que eu pensava. Mas 
não vou desistir! Nós, menininhas mági- 
cas, nunca desanimamos! Nem que a gente 
precise responder mil cartas! Nem que eu 
precise bater mil vezes na sua cabeça! 
Vamos conseguir, Antinho! 


— (Sabe... de repente, tô começando a 
concordar com esse leitor... deu uma sau- 
dade da Paladina...) 
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ANTIPALADINO 
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ZINHO! 
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O Caçador de 





HFecompensas, 


Boba Fett: o 
maior caçador 











A edição anterior da DRAGÃO BRASIL trouxe o 
Cavaleiro Jedi de Star Wars como uma nova classe 
de personagem para Dungeons & Dragons. Baseada 
no próprio jogo Star Wars RPG original importado — 
por enquanto inexistente no Brasil —, a matéria 
permitia não apenas usar o Cavaleiro Jedi em 
aventuras de D&D, mas também iniciar uma campa- 
nha no universo de George Lucas. 


Agora, nestes tempos de Episódio Il, os Jedi continu- 
am importantes. Mas um outro tipo de personagem 
ganha destaque, um aventureiro mais convencional 
— embora não menos emocionante. Este herói (ou 
nem tanto assim) é representado por Jango Feit e por 
seu filho/clone Boba Feit. São os temidos guerreiros 
e assassinos mercenários, especialistas em encontrar, 
capturar ou matar. São os caçadores de recompensa, 
ou simplesmente Caça-Prêmios. 


Da mesma forma que o Cavaleiro Jedi, o Caça-Prêmios 
apresentado aqui foi baseado em uma classe original de 
Star Wars RPG, mas modificado para funcionar com as 
regras de D&D. Mais informações sobre eles também 
podem ser encontradas no suplemento importado 
Rebellion Era Sourcebook. 


O Cavaleiro Jedi é quase uma marca registrada de Star 
Wars, sendo difícil encaixá-lo em qualquer outro cenário 
— especialmente um mundo de fantasia medieval de D&D. 
Com o Caça-Prêmios (“Bounty Hunter” no original) ocorre 
justamente o contrário: uma vez que suas habilidades não 
dependem da Força e nem de artefatos tecnológicos, ele 
pode ser usado sem modificações em qualquer cenário. 
Mais adiante você vai encontrar uma lista de equipamento 
futurista próprio para essa profissão, mas não são itens 
obrigatórios; um caça-recompensa pode agir tanto com 
uma pistola blaster quanto com um arco e flecha. 


Ao contrário do Jedi, o Caça-Prêmios não é uma classe de 
personagem — mas sim uma classe de prestígio. Não é 
possível jogar como um Caça-Prêmios desde o 1º nível: 
primeiro você deve avançar em alguma outra classe já 
existente (como um guerreiro, clérigo, mago, ou mesmo 
Jedi) e só então, quando conquistar os requisitos necessá- 
rios, mudar de classe e tornar-se um Caça-Prêmios. 


Caça-Prêmios 


“Este Caça-Prêmios é meu tipo de escória. 


Corajoso e inventivo.” 
— Jabba o Hut 


O caça-recompensas é um aventureiro especialista em 
assumir a vingança de outras pessoas, rastreando fugitivos 
para seus inimigos, seus mestres, ou mesmo por justiça. 
Os melhores Caça-Prêmios são aqueles que conseguem 
se manter frios em relação ao trabalho, sem ligações 
emocionais nem com suas vítimas, nem com seus 
contratadores — muito embora caçadores que odeiem 
suas presas provoquem mortes mais espetaculares. 


Nem todos os Caça-Prêmios matam ou são malignos. 
Muitos trabalham para a lei, capturando criminosos 
procurados com vida, para que sejam julgados e condena- 
dos. Em outros casos, os próprios empregadores preferem 
suas vítimas vivas para matá-las ou torturá-las com as 
próprias mãos. Caça-Prêmios não aprovam matar sem 
necessidade — na verdade, todos tentam evitar matança 
excessiva sempre que possível. No entanto, independente 
de seus métodos ou opiniões, o mercenário precisa 
realizar capturas ou mortes para receber pagamento. 





Caçadores de 
recompensa: o 
Último recurso 











Caça-Prêmios podem não res- 
peitar particularmente outros em sua profissão, mas 
respeitam muito a própria profissão. Eles não gostam 
daqueles que trazem má reputação a ramo: um caçador 
que mata inocentes, ou que trai seu empregador, muito 
em breve terá um contrato por sua própria cabeça. Por 
outro lado, Caça-Prêmios muito bem-sucedidos — que 
acabam sempre ficando com os contratos mais lucrativos 
— podem ser sabotados pelos colegas, ou mesmo mortos. 
É comum que os caça-recompensas se organizem em 
guildas, da mesma forma que os ladrões e os assassinos; 
apenas os mais habilidosos conseguem atuar como 
agentes totalmente independentes. 


Membros de qualquer classe podem se tornar Caça- 
Prêmios. Os mais recomendados são rangers e ladrões, 
pois estes conseguem conquistar mais facilmente os 
requerimentos necessários — no entanto, essas exigências 
são modestas e podem ser atingidas facilmente por outras 
classes. Na verdade, uma vez que quase todos os heróis 
cedo ou tarde atuam como aventureiros contratados, não 
há nenhuma classe de D&D que não combine de alguma 
forma com a profissão de Caça-Prêmios. 


Requerimentos: para se qualificar: como Caça-Prêmios, 
um personagem deve preencher os seguintes critérios: 


e Bônus Base de Ataque: +6 


º Perícias: Obter Informação +5, Intimidar +5, 
Furtividade +5 


º Talentos: Rastrear 
Dado de Vida: 1d10. 


Perícias de Classe: as perícias de classe do Caça- 
Prêmios (e a habilidade chave de cada perícia) são: Blefar 
(Car), Escalar (For), Uso de Computador* (Int), Ofícios 
(Int), Demolições* (Int), Disfarce (Car), Falsificação (Int), 
Colher Informação (Car), Esconder-se (Des), Intimidar 
(Car), Saltar (For), Conhecimento (qualquer) (Int), Ouvir 
(Sab), Furtividade (Des), Profissão (Sab), Procurar (Int), 











Sentir Motivação (Sab), Observar (Sab) e Sobrevivência 
(Sab). *Estas são perícias novas para cenários modernos e 
futuristas; em D&D, substitua por Operar Mecanismo e 
Ofícios (armadilhas), respectivamente. 


Pontos de Perícias a cada nível subseguente: 6 + 
modificador de Inteligência. 


Características 
da Classe 


Todas as características a seguir pertencem a esta classe: 


Usar Armas e Armaduras: o Caça-Prêmios sabe usar 
todas as armas simples, pistolas blaster e blaster rifles. 
Em D&D, substitua os blasters por uma arma exótica à 
escolha do jogador. 


e 





Ele teve sua 
própria guerra: 
The Bounty 

Hunter Wars 








Bônus Defensivo: no 1º nível, o Caça-Prêmios recebe 
um bônus natural de +1 em sua Categoria de Armadura. 
Esse bônus aumenta para CA+2 no 2º nível, CA+3 no 5º 
nível, CA+4 no 7º nível, e CA+5 no 10º nível. Esse bônus 
não é cumulativo com armaduras. 


Bônus de Alvo: graças a um estudo intensivo de sua 
presa, o Caça-Prêmios recebe um bônus de +1 em seus 
testes de ataque contra uma vítima escolhida. O persona- 
gem recebe o mesmo bônus em testes de Blefar, Ouvir, 
Procurar, Observar e Sentir Motivação quando usa essas 
perícias em situações que envolvam seu alvo. Esse bônus 
aumenta em +1 para cada dois novos níveis (+2 no 3º 
nível, +3 no 5º nível...). 


O Bônus de Alvo se aplica a um único indivíduo — normal- 
mente um alvo contratado que o Caça-Prêmios persegue no 
momento. Caso esse alvo seja apanhado ou eliminado, o 
bônus passa a valer para o próximo alvo. Um Caça-Prêmios 
pode ter vários contratos simultâneos, mas o Bônus de Alvo 
só vale para um deles, pois não é possível para o caçador 
estudar profundamente mais de um alvo ao mesmo tempo. 


Em vez de um indivíduo, o Caça-Prêmios pode ser 
contratado para perseguir um pequeno grupo (que 
contenha um número máximo de membros igual a seu 
próprio nível), ou um grande grupo, espécie ou raça (por 
exemplo, toda a Rebelião, todos os wookies, todos os 
magos ou todos os elfos). Nestes casos, o Bônus de Alvo 
cai para 1/2 (para um grupo pequeno) ou 1/3 (para um 
grupo grande, espécie ou raça), arredondado para baixo. 


Ataque Furtivo: a partir do 2º nível, Caça-Prêmios pode 
utilizar o Ataque Furtivo dos ladrões (Livro do Jogador, 
pág. 47), provocando dano adicional de + dó. A cada 
dois níveis subsequentes esse dano aumenta em + dé. 
Caso o personagem já possua a habilidade de Ataque 
Furtivo em uma classe pré-existente (como o Ladrão e o 
Assassino), os bônus se acumulam. 


Caça-Prêmios 
e o Império 


“Caça-Prêmios! Não precisamos dessa escória!” 
— General Piett 


No universo de Star Wars os caçadores de recompensa têm 
uma história rica e complicada, que não foi vista nos filmes 
— apenas em romances e quadrinhos, quase todos inéditos 
no Brasil. Essa história é contada na saga The Bounty 
Hunter Wars, e tem como astro o famigerado Boba Fel. 


Nível Ataque Base Fort.  Refl. Vont. 


Especial 


1 +1 +1 +1 + 1 Bônus de Alvo +1, CA+T 
2 


3 +3 + 2 + 2 ar 
+ 2 + 2 
+5 +3 +3 +3 


Ataque Furtivo + 1ld6, CA+2 
Bônus de Alvo +2 

Ataque Furtivo +2d6 

Bônus de Alvo +3, CA+3 
Ataque Furtivo + 3d6 


+ 7 + 4 + 4 + 4 Bônus de Alvo +4, CA+4 


+9 +4 + 4 + 4 
10 +10 + 5 + 5 


Ataque Furtivo +4d6 
Bônus de Alvo +5 
Ataque Furtivo +5d6, CA+5 








Houve uma época, muito antes do Império, quando a 
profissão de caça-recompensas era considerada nobre e 
honrada. Os caçadores eram conhecidos por seguir 
códigos de conduta e famosos como heróis aventureiros. 
Ajudavam as autoridades na captura dos mais perigosos 
criminosos da galáxia. Infelizmente, com o passar do 
tempo, muitos desses caçadores acabaram se tornando 
simples capangas e assassinos impiedosos — o último 
recurso para restaurar a ordem. Caça-Prêmios muitas 
vezes entravam em conflitos (quase sempre fatais) com os 
Jedi sobre métodos e objetivos. Os incidentes se tornaram 
tão frequentes que o Conselho Jedi solicitou ao Senado 
uma solução para o problema. 


O Senado concluiu que a melhor maneira de vigiar os 
caça-prêmios era fazer com que estes vigiassem a si 
próprios. Foi permitido aos caçadores formar guildas 
independentes, com seus próprios regulamentos, progra- 
mas de treinamento e arquivos pessoais. Como vantagem, 
as guildas teriam contratos exclusivos com a 
República, que passaria a contratar 
APENAS caça-prêmios filiados às guildas. a 
Esse tratado funcionou tão bem que as e 
guildas sobreviveram desde os últimos 

dias da República até os tempos do 

Império. Com o tempo, quase todas as 
guildas menores se uniram para formar uma 
única Guilda dos Caça-Prêmios — mas que 
abrigava em seu interior muitas casas 
competindo entre si. 


Com o crescimento do Império, 
o Imperador frequentemente 
chamava os caça-prêmios para 
eliminar dissidentes ou rastrear 
Rebeldes. O desempenho dos 
mercenários não era nem 
espetacular, nem 
decepcionante — mas logo o 
público passou a temer sua 
aparição. Agora sem os Jedi 
para desafiá-los, poucos podiam 
ficar em seu caminho. 


Os caça-prêmios ainda seguiam um 
código de conduta, impedindo-os de 
simplesmente destruir um prédio ou 
dizimar uma população para matar uma 
única pessoa. No entanto, muitos deles 
aprenderam a trapacear o código, 
provocando destruição desnecessária 
e ainda assim coletando seus alvos. O 
Imperador denunciava publicamente 
tais crimes, mas secretamente 
recompensava os caça-prêmios com 
mais contratos. 


À situação mudou quando o sindicato 
criminoso Black Sun entrou em conflito com 
os caça-recompensas. Para acabar com os 
mercenários que tanto interferiam com seus 
planos, o líder secreto do sindicato — o 
Príncipe Xizor de Falleen — convenceu o 
Imperador a acabar com a Guilda dos 
Caça-Prêmios. E o Imperador contratou 
Boba Fett 


para 
orquestrar a Boushh, o 
queda da Caça-Prêmios 
Guilda. (será mesmo?) 



























Assim, durante uma espetacular série de maguinações, 
sabotagens e combates — que ficariam conhecidas como 
as Guerras dos Caça-Prêmios —, Boba Fett criou confu- 
são, desconfiança e conflito suficientes dentro da Guilda 
para desmantelar a organização para sempre. Restaram 
apenas pequenos grupos esparsos e operativos indepen- 
dentes, retornando ao modo como eram na época da 
República, exceto pelo fato de que hoje eles são ainda 
mais violentos e impiedosos. 


Após as Guerras dos Caça-Prêmios, os caça-recompensas 
voltaram a ficar confortáveis em seu papel como agentes 
independentes, muitas vezes até mesmo aceitando 
contratos em lados opostos de um mesmo conflito. A 
reputação do grupo caiu muito, pois passaram a ser 
considerados animais perigosos e traiçoeiros — ou, na 
melhor das hipóteses, um mal necessário. 


Foi uma surpresa quando Darth Vader convocou vários 
Caça-Prêmios independentes para ajudar na captura de 
Luke Skywalker, Leia Organa, Han Solo e Chew- 
bacca, logo após a queda da base Rebelde em 

Hoth. Embora a decisão tenha sido impopular 

entre os oficiais do Império, o Lorde Negro não 
se importava: suas próprias tropas haviam 
falhado várias e várias vezes em capturar a presa, 
então era hora de chamar os profissionais. 


A meta de Vader era a captura de Luke Skywalker. 
Vader e o Imperador planejavam fazê-lo se 
voltar para o Lado Negro da Força, mas o 
jovem se mostrava espantosamente difícil 
de pegar. Vader deduziu que poderia 
usar Leia, Solo e o wookie como isca 
para atrair Skywalker, então 
mandou os caça-prêmios na 
pista da nave Millennium 
Falcon. Muitos mercenári- 
os aceitaram o contrato: 
Dengar, Bossk, 4-OML, 
Zuckuss, o mortífero IG-88 
e, é claro, Boba Fett. Foi este 
último que conseguiu rastrear a 
nave de Solo até Bespin e, adivinhando 
sua rota, alertou Vader. Os imperiais 
chegam à Cidade nas Nuvens antes, e 
capturaram Solo, Leia e Chewbacca. 
Han Solo foi congelado em carbonite 
para ser entregue ao chefe criminoso 
Jabba o Hut em Tatooine. Assim, Boba 
Fett coletou dois prêmios em uma 
única caçada. 


Às Armas 
de Boba Fett 


“Eu os quero vivos. Sem desintegrações.” 
— Darth Vader 


Você vai encontrar a seguir uma descrição do 

formidável arsenal pessoal de Boba Fet, o 
maior Caça-Prêmios da galáxia. Obviamente, 
todos são peças futuristas que não combinam 
com uma campanha de D&D; use apenas 
como base para uma campanha de Star 
Wars, combinando-os com outros itens 
descritos na matéria “Cavaleiro Jedi”. 


Armadura: Boba Feit herdou de seu “pai” 
uma poderosa armadura de batalha que 








recebeu muitas melhorias. Ela oferece CA +7, bônus 
máximo de Destreza +4, penalidade por armadura -3 (o 
normal para uma destas peças é CA+6, Des+3, penalida- 
de -4). Seu capacete inclui macrobinóculos (reduzem a 
penalidade em testes de Observar para —1 a cada 10m, 
em vez de 3m), sensores de movimento (+2 em-testes de 
Observar), sensores de som (+2 em testes de Ouvir), 
infravermelho (oferece visão no escuro), rádio- 
comunicador, e um computador de alvo que reduz pela 
metade qualquer penalidade por grande distância em 
testes de ataque (e também permite usar o Ataque Furtivo 
a uma distância duas vezes maior). Usar esta armadura 
exige os talentos Usar Armadura (pesada) e Usar Armadu- 
ra (autopropelida). 


Jato Portátil: Boba Fet carrega nas costas uma mochila a 
jato que permite a ele voar até 100m com um tanque 
cheio. Devido à dificuldade para reabastecer, Fett usa o 
jato apenas para saltos curtos, em emergências, para fugir 
ou surpreender o oponente. 


Lâminas Anti-Segurança: estes sofisticados dispositivos 
servem para vencer fechaduras eletrônicas, campos de 
força e outros sistemas de segurança. Oferece um bônus 
de +2 em testes de Operar Mecanismo. 


Manopla Laser: o punho direito da armadura traz um 
pequeno laser embutido. Dano de 2d4 por energia, crítico 
20/x3, alcance de 10m. 


Manopla Lança-Chamas: o punho esquerdo da 
armadura contém um lança-chamas em miniatura. Dano 
de 2dó por fogo, crítico 20/x3, alcance de 2m. Uma 
criatura atingida deve fazer um teste de Reflexos (CD 15) 
para sofrer metade do dano, e outro teste de Reflexos 
(também CD 15) para não pegar fogo. 


Corda-Chicote: este chicote montado no punho direito 
provoca apenas dano por contusão (1 d2, crítico 20/x2). 
Não provoca dano em alvos com qualquer tipo de 
armadura (ou com armadura natural +3 ou menos). Tem 
alcance máximo de 6m, mas não sofre penalidade por 
distância. Quando acerta, a vítima deve fazer um teste de 
Reflexos com CD igual ao ataque do usuário. Se a 
rolagem falhar, o alvo estará imobilizado. 


Dardos-Foguete: as placas nos joelhos escondem pequenos 
lança-foguetes (um foguete cada) de curto alcance (apenas 
Im). Boba Feit usa essas armas em combate corporal, 
atacando com uma joelhada (ataque a —2) que ativa o 
foguete, causando dano de 2dó, crítico 20/x2. 


Arma Sônica: é usada principalmente contra criaturas 
que se orientam por som, em vez da visão. Ela projeta um 
feixe sonoro em alta frequência que dura uma rodada e 
causa dor intensa. Qualquer um a até óm da arma deve 
fazer um teste de Ouvir com bônus de +2; quem PASSAR 
no teste ficará atordoado e surdo. O dispositivo pode ser 
usado até três vezes antes de precisar recarregar. 


Botas: as botas de Boba Fett trazem espigões metálicos 
escondidos que causam dano de 1d6+3 (crítico 20/x2). 
Ele normalmente usa os espigões recolhidos para não 
perder o elemento surpresa. 


Blaster Rifle: Boba Fett usa um blaster rifle EE-3 (dano de 
3d8, alcance de 40m, crítico 19-20/x3) modificado, que 
pode acomodar um lança-granadas atordoantes (dano de 
3dó por contusão, alcance de 30m). 


Lança-Mísseis: a mochila a jato de Boba Fett inclui um 
lança-mísseis que dispara uma ogiva explosiva (dano de 


5d6 por energia, alcance de 50m). 
PALADINO 





Caça-Prêmios 
Defensores 


Este é um novo kit de personagem 
para 3D&T. Os Kits são explicados 
no Manual do Aventureiro. 


MANUAL. 


=> 


D&T 


Custo: | 
Restrições: nenhuma 


Vantagens: Ataque Especial, Bônus de Alvo (veja 
abaixo), pode comprar Investigação por 1 ponto 


Desvantagens: Devoção (veja abaixo) 
Pontos de Vida: Rx5 


O Caça-Prêmios é um aventureiro especializado na 
perseguição e captura (ou eliminação) de seu alvo, 
quase sempre a serviço de um contratador. Muitos 
são malignos, caçando ou matando sem distinção 
para quem pagar melhor — mas outros são aventu- 
reiros honrados que não matam vítimas inocentes, 
não aceitam contratos “sujos” (rapto, sabotagem, 
assassinato...) e não trabalham para vilões, não 
imporiando a quantia oferecida como prêmio. 


Seja bom ou mau, todo Caça-Prêmios segue um 
código de conduta próprio: uma vez que aceite um 
contrato, ele vai devotar todas as suas energias 
apenas na direção desse objetivo. (Em regras, ele 
sofre os redutores normais por Devoção quando faz 
qualquer coisa que não seja ligada a seu contrato 
atual). Por outro lado, o Caça-Prêmios recebe um 
Bônus de Alvo igual a H+2 em todos os testes de 
combate (apenas quando luta pessoalmente contra 
seu alvo atual) e em todos os testes de Perícias 
(apenas quando envolvem seu alvo atual). 


Em vez de uma única pessoa, o Caça-Prêmios pode 
ter como alvo um grupo pequeno (com um número 
máximo de membros igual ao dobro de sua Habili- 
dade) ou um grupo grande (como uma raça ou 
espécie inteira). Nestes casos, o Bônus de Alvo cai 
para H+1 (para um grupo pequeno) ou H+1 apenas 
em testes de Perícias (para um grupo grande). 


Após concluir 
uma aventura 
em que tenha 
conseguido 
cumprir um 
contrato, o Caça- 
Prêmios recebe 
(além de qualquer 
recompensa em 
dinheiro envolvida) 1 
Ponto de Experiência 
extra. Esse ponto pode 
ultrapassar o limite 
normal de 5 
PEs para cada 
aventura 
concluída. 
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Aqueles que acompanham as 
notícias sobre entretenimento nos 
EUA já devem saber sobre a mais 
nova tendência em quadrinhos e 
desenhos animados — o retorno 
aos anos 80. Velhos clássicos 
como Transformers, G.1.Joe e He- 
Nan não apenas estão ganhando 
novas versões, como conseguindo 
recordes de venda. E entre eles, 
alguns dos mais ansiosamente 
aguardados são os guerreiros 
felinos de Thundera. 


Pedidos para uma matéria sobre 
Thundercats em RPG têm sido 
comuns em nossa correspondên- 
cia. E agora, com seu retorno à 
TV aberta e uma nova série em 
quadrinhos nos EUA (que você 
pode conferir na imagem da 
página oposta), parece ser 0 
momento ideal. 


































Portanto, em nome do Código de 
Thundera, trazemos agora a história e 
regras correspondentes à primeira 
fase da saga — quando o herói Lion-O 
era ainda um jovem e inexperiente 
líder, que teve a infância tomada pela 
tragédia de testemunhar a destruição 
de seu planeta, e agora deve se adap- 
tar a seu novo lar no Terceiro Mundo. 
(E sem piadinhas sobre os Thundercais 
terem caído no Brasil, ok?) 


A matéria é apresentada para 3D&T e 
GURPS. As armas (o que realmente 
interessa!) incluem também regras 
para Dungeons & Dragons. 


“Tenho a visão de minha amada 
Thundera se despedaçando em meus 
pesadelos...” 


— Lion-0, durante os rituais de 





sagração como Senhor dos Thundercats. 


Todos os thunderianos sobreviventes 
guardam no coração a mácula rubra do que 
outrora foi o próspero mundo de Thundera, 
se esfacelando no espaço. Afetado por um 
misterioso desastre global, o amado plane- 
ta-natal dos Thundercats teve seu fim em 
uma explosão. Os remanescentes da 
população fugiram em um comboio de 
espaçonaves mal-acabadas, escoltadas 
por um protótipo defeituoso — uma grande 
nave-mãe que transportava os últimos 
nobres da casta guerreira, os Thundercats, 
e O filho de seu amado líder. 


Logo após o desastre vieram os carni- 
ceiros, prontos a aproveitar-se da situa- 
ção. Eram os Mutantes do planeta 
Plundarr, perseguindo o mais poderoso e 
precioso tesouro dos thunderianos: 0 
Olho de Thundera, incrustado na lendária 
Espada Justiceira. 


Durante a fuga, o comboio foi emboscado 
por uma nave de guerra Mutante. Todas as 
naves menores foram dizimadas pelo 
enxame de caças, restando apenas a 
nave-mãe — que, sem condições de 
defesa, foi abordada. No entanto, graças à 
união dos Thundercats e ao poder da 
Espada Justiceira nas mãos de Lion-O, o 
ataque mutante fracassou. Rechaçados, 
os plundarianos fugiram com as caudas 
entre as pernas, abandonando a nave 
thunderiana semidestruída à própria sorte. 


A nave-mãe permaneceu à deriva, en- 
quanto seus ocupantes decidiam o que 
fazer. Muitos sistemas de bordo eram 
defeituosos, protótipos não testados, ou 
haviam sido danificados pelo ataque 
Mutante. Apenas com muito esforço foi 
possível para a tripulação traçar uma rota 
até o terceiro planeta de um longínquo 
sistema solar, a anos-luz de onde esta- 
vam — um dos poucos na área capazes 
de comportar vida. 


A viagem levaria décadas. Sem outra 
opção, Lorde Jaga ordenou aos sete 
Thundercats sobreviventes que ficassem 
em câmaras de hibernação, onde seu 
envelhecimento seria retardado. Enquanto 
isso, apesar dos protestos e lágrimas do 
pequeno Lion-O, o próprio Jaga passaria O 
resto da vida conduzindo a nave — uma 
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vez que não podia confiar totalmente 
no piloto-automático defeituoso. De 
qualquer forma, em sua idade avança- 
da, mesmo o sono criogênico não 
salvaria a vida do ancião em uma 
jornada tão longa. 


Jaga tinha planos para seus guerreiros 
e seu pupilo. Os Thundercats recebe- 
ram armas e trajes especiais para 
então iniciar seu sono. Durante as 
décadas seguintes o ancião devotou- 
se a levar a nave com segurança até 
o mundo prometido. Quando a morte 
finalmente veio levá-lo, Jaga deixou a 
nave sob controle do piloto-automático 
momentos antes de seu próprio fim. 


Há quem afirme que a cápsula de 
Lion-O estava defeituosa, ou que 
teria sido regulada pelo próprio Jaga 
de forma especial. De qualquer for- 
ma, quando o Terceiro Mundo final- 
mente foi alcançado, o príncipe já 
havia alcançado a idade adulta — 
embora fosse ainda mais jovem que 
os irmãos Willykitt e Willykat no 
início da hibernação. 


Após uma aterrissagem forçada neste 
estranho, porém belo planeta, os 
Thudercats reencontraram os Mutantes 
— que ainda perseguiam o Olho de 
Thundera. Também conheceram novos 
amigos, como os agradáveis Berbills, 
os dóceis camponeses Wholos e as 
corajosas Donzelas Guerreiras. Cons- 
truíram a imponente fortaleza conhecida 
como a Toca dos Gatos (nome sugeri- 
do por Robberbill, líder dos Berbills). 

E atraíram a cobiça de uma das criatu- 
ras mais antigas e malignas deste 
mundo: Mumm-Ra, o Mal Sempre Vivo. 


Desde então, uma nova lenda nasceu 
neste Terceiro Mundo. Uma lenda de 
Justiça, Verdade, Honra e Lealdade. 


“Espada Justiceira! Eu, Lion-O, 
chefe dos Thundercats, ordeno: 
venha a minha mão!” 


Recebendo, ainda quando criança, a 
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posição hereditária de chefe da elite 
guerreira do extinto planeta Thundera, 
Lion-O teve sua infância interrompida 
pelo sono induzido em uma câmara de 
estase em uma nave espacial, durante 
sua longa jornada até o Terceiro-Mun- 
do, aonde chegou já em idade adulta. 
oem as experiências normalmente 
adquiridas com um crescimento nor- 
mal, e com o fardo da responsabilidade 
de ser o Senhor dos Thundercats, ainda 
assim este nobre e inocente guerreiro é 
possuidor de incontestável coragem e 
orgulho. Sua ânsia por aventuras e 
descobertas neste novo mundo que 
chama de lar o coloca nas mais varia- 
das situações. 


Lion-O é o portador do Escudo-Garra e 
da Espada Justiceira, que traz o místico 
Ólho de Thundera. Tendo tanto poder 
em mãos, ele precisa muito da ajuda 
de seus cinco amigos e sua ama-seca 
(“NÃO preciso mais de ama-seca, 
onarf!”) para amadurecer mais rápido, 
e conquistar tudo que os anos de 
letargia no espaço tomaram. Também 
acompanhando seus passos nesta 
jornada, mesmo após a morte, está 0 
fantasma de Jaga — o sábio tutor de 
Lion-O, e agora seu conselheiro. 


Lion-O, ou apenas Lion, 
como é conhecido aqui no 
Brasil: ainda bem que ele 


gastou pontos para ter 
Jaga como Mestre! 


Lion-O 
SD&T: F3, H3, R2, At, PMFO (1-5 
com a Espada Justiceira), 10 PVs, 
Mestre (Jaga), Armas Especiais 
(Espada de Thundera e Escudo- 
Garra), Aliados (todos os 
Thundercats), Código de Thundera 
(o mesmo que o Código de Honra 
dos Heróis e da Honestidade), 
Protegido Indefeso (Snarf), Fraque- 
za (Thundranium), Inimigos 
(Mumm-Ra, os Mutantes). 


GURPS: ST 20, DX 16, 10 14, HT 
19, Velocidade básica 8,75, Deslo- 
camento 8, esquiva 9, aparar 9, 


bloqueio 8 (escudo garra), GDP 2D- 


1, Bal 3D+2. 


Vantagens e Desvantagens: Atraente 
(+1), Força de Vontade +5, Pronti- 
dão +4, Visão Aguçada +3, Ouvido 
Aguçado +3, Reflexos em Combate, 








Audácia 4, Grupo de Aliados (Thun- 


ou menos), Patrono (Jaga; regular- 


(de Thundera; proteger os mais fra- 
cos, cumprir com a palavra, nunca 


recusar um pedido de ajuda e jamais trapace- 
ar), Dependente (Snarf, 9 ou menos), Fraque- 
za (Thundranium), Inimigos (Mumm-Ra e os 


Mutantes, muito frequente, 12 ou menos), 


Honestidade, Teimosia, Senso do Dever (para 


com o bem), Temeridade. 


Peculiaridade: não gosta que 
pensem nele como criança. 


Perícias: Espada de Lâmina Larga 
18, Armas de Feixe (Espada Justi- 
ceira) 16, Adaga 14, Broquel 15 
(para bloquear com o Escudo- 
Garra), Escudo-Garra 17, Sacar- 
Rápido (Espada) 16, Artilharia 
(Thundertank) 12, Artilharia (Toca 
dos Gatos) 13, Corrida 14, 
Furtividade 14, Natação 16, Escala- 
da 15 (20 com o Escudo-Garra), 
Operação de Computadores (Toca 
dos Gatos) 11, Operação de Equi- 
pamentos Eletrônicos 15, Pilotagem 
(Thundertank) 12, Acrobacia 13, 
Liderança 15, Sobrevivência (Flo- 
restas) 18, História (Thundera) 10. 


“O que Tygra projetar eu consigo 
construir!” 


dercats, quase sempre, resultado 15 


mente, resultado de 9 ou menos; pode 
apenas aconselhar); Código de Honra 


Mestre em ciência, tecnologia e artes 
marciais, 0 poderoso Panthro utiliza 
todas essas habilidades na defesa do 
Código de Thudera. Juntamente com 
Tygra, não apenas projetou e construiu 
todos os itens tecnológicos dos 
Thundercats, como é também respon- 
sável por sua manutenção e operação. 
Além de uma genialidade sem igual, 
Panthro também possui a maior força 
e resistência físicas entre os guerrei- 
ros felinos. 


Uma das primeira e mais notáveis 
façanhas de Panthro no Terceiro Mundo 
foi a construção do Thundertank, a 
menina de seus olhos. Além de seu 
nunchaku especial, ele usa uma arma- 
dura com espigões metálicos móveis 
que mudam de configuração para 
proteger o usuário (A+1, H-1 nesta 
configuração), ou como arpéus de 
escalada (H+3 em Esportes). 


Panthro 


3D&T: F4, H3, R3, Aí, PdF3 (elétrico), 
15 PVs, Arma Especial (Nunchaku), 
Aliados (todos os Thundercats), 
Genialidade, Máquina (o Thundertank), 
Perícia Máquinas, Código de Thundera, 
Fraqueza (Thundranium), Inimigos 
(Mumm-Ra, os Mutantes). 


GURPS: ST 27, DX 16, 10 15, HT 25, 
Velocidade básica 10,25, Deslocamento 
10, Esquiva 11, Aparar 11, GDP 3D-1, 
Bal 5D+1. 


Vantagens e Desvantagens: Aliados 
(Thundercats, quase sempre, 15 ou 







Panthro: bomde porrada 
e com as ferramentas 
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menos), Ambidestria, Bom Senso, 
Força de Vontade +3, Visão Aguçada 
+3, Ouvido Aguçado +2, Prontidão 
+4, Reflexos em Combate, Memória 
Eidética 1, Audácia 4, Hipoalgia; Apa- 
rência Desagradável (-1), Código de 
Honra (Thundera), Senso do Dever 
(Para com o código de Thundera), 
Fraqueza (Thundranium), Fobia Suave 
(morcegos), Inimigos (Mumm-Ra, os 
Mutantes, frequente, 12 ou menos). 


Perícias: Nunchaku 20, Armas de Feixe 
(raios do Nunchaku) 17, Briga 17, 
Sacar-Rápido (Nunchaku) 17, Artilharia 
(Thundertank) 18, Artilharia (Toca dos 
Gatos) 18, Pilotagem (Thundertank) 
25, Escalada 14 (20 usando o arpéu), 
Natação 13, Engenharia 22, Programa- 
ção de Computadores 18, Operação de 
Computadores 18, Operação de Equipa- 
mentos Eletrônicos 25, Mecânica 25, 
Eletrônica 25, Física 18, Matemática 
19, Ferreiro 20, Carpintaria 17, Armeiro 
20, Tática 14, História (Thundera) 12, 
Intimidação 16. 


Armadura: com os espigões configura- 
dos para proteção ela concede DP 2, e 
—2 para realizar qualquer ação que 
necessite de agilidade. Como arpéu de 
escalada, concede + 6 para os testes 
de Escalada. 


“Meu sexto sentido não é um dom! 
E mais uma maldição!” 


A única mulher adulta entre os 
truculentos guerreiros felinos, Cheetara 
traz feminilidade e delicadeza em suas 
atitudes para com seus companheiros 
Thundercats — e uma incrível sagaci- 
dade contra seus inimigos. Dotada de 
velocidade e agilidade sem paralelos, a 
bela guerreira é responsável pelos 
sistemas de comunicação e detecção 
do grupo, agindo muitas vezes como 
batedora e exploradora. 


Outra característica de Cheetara é seu 
dom de premonição, um tipo de sexto 
sentido latente que revela visões ao 
acaso, mas ao custo de sua própria 
vitalidade. Sempre que esse poder se 
manifesta (ou caso seja invocado de 
forma intencional), Cheetara perde 1d6 
PVs. Se com isso seus PVs chegarem a 
zero, e se tiver um resultado Ferido ou 
pior em um Teste de Morte, ela entrará 
em coma durante 2d6 semanas. 


Cheetara 


3D&T: F1, H5, R2, Aí, PdF2 (luz/ 
elétrico), 10 PVs, Arma Especial (Caja- 
do), Aliados (todos os Thundercats), 
Aceleração, Oráculo, Código de 
Thundera, Fraqueza (Thundranium), 
Inimigos (Mumm-Ra, os Mutantes). 





GURPS: ST 15, DX 30, 1Q 14, HT 16, 
Velocidade Básica 11.5, Deslocamento 
20 (Velocidade Ampliada), Esquiva 20, 
Aparar 30, GDP 1D+1, Bal 20+1. 










Vantagens e Desvantagens: Bonita 
(+3), Aliados (Thundercats, quase 
sempre, 15 ou menos), Visão 
Aguçada +4, Ouvido Aguçado +2, 
Prontidão +3, Empatia, Intuição, 
Noção do Perigo, Senso de Direção, 
Reflexos em Combate, Ultra-flexibili 
dade das Juntas, Equilíbrio Perfeito, 
Voz Melodiosa; Código de Honra 
(Thundera), Fraqueza (Thundra- 
nium), Inimigos (Mumm-Ra, 
Mutantes, muito frequente, 12 ou 
menos), Efeito Colateral da Precog- 
nição (Imprevisível, Causa Dano). 


Perícias: Cajado 25, Armas de 
Feixe (Rajada do Cajado) 20, Arre- 
messo do Bastão 25, Briga 18, 
Judô 16, Artilharia (Toca dos Ga- 
tos) 12, Acrobacia 29, Corrida 29, 
Saltos 20 (25 com 0 Cajado), 
Natação 24, Rastreamento 20, 
Furtividade 19, Escalada 27 (32 
com o Cajado), Captação 14, Ope- 
ração de Computadores 15, Opera- 
ção de Equipamentos Eletrônicos 
14, Tática 11, Sex Appeal 13, Trato 
Social 14, História (Thundera) 14, 
Precognição 13 (veja a seguir). 


Poder de Premonição: funciona 
como o poder psíquico Precognição 
(MB, pág. 174), desconsiderando 
Alcance e Potência. O Mestre tem 
total liberdade para determinar qual 


será a natureza das visões. Toda vez que o 


poder se manifesta (naturalmente, ou 
voluntariamente com um teste de Preco- 
gnição) Cheetara perderá 1D+3 Pontos de 
Vida. Se com isso seus PVs chegarem a O 
ou menos, ela deverá fazer um teste de HT 
ou entrará em coma por 2d semanas. 


“Eu projetei e conheço cada curva, reen- 
trância e passagem da Toca dos Gatos!” 


Engenhoso, sagaz e educado, Tygra é o 
mais inteligente dos Thundercats. Projetis- 
ta da Toca dos Gatos, químico e arquiteto, 
suas capacidades mentais não encontram 
rival. Como se não bastasse, é também 
especialista em combate com chicote, 
espionagem, furtividade e infiltração — 
quase sempre ficando no comando das 
missões que envolvem invadir o Castelo 
Plundarr e outros locais perigosos. 


Apesar de respeitado por todos, Tygra 
guarda dentro de si uma grande insegurança 
e timidez, um fato que se tornou seu princi- 
pal ponto fraco. Em ação, ele aparenta ter 
um senso de humor um tanto peculiar — 
principalmente ao usar seu chicote para 
ficar invisível: adora se passar por fantas- 







Cheetara, a única 
fêmea adulta na Toca 


(deve sair cada briga...) : 


ma, ou confundir vilões menos inteligen- 
tes (como os mutantes) com brincadei- 
ras quase infantis. 


Tygra 


3D&T: F2, H4, R2, Aí, PdFO, 10 PVs, 
Arma Especial (Chicote), Genialidade, 
Aliados (todos os Thundercats), Perícia 
Ciência, Perícia Máquinas, Código de 
Thundera, Fraqueza (Thundranium), 
Inimigos (Mumm-Ra, os Mutantes). 


GURPS: ST 15, DX 22,10 17, HT 19, 
Velocidade básica 10,25, Deslocamento 
10, Esquiva 10, GDP 1D+1, Bal 2D+1. 


Vantagens e Desvantagens: Bonito 
(+2), Carisma +1, Aliados 
(Thundercats, quase sempre, 15 ou 
menos), Ouvido Aguçado +3, Visão 
Aguçada +3, Bom Senso, Senso de 
Direção, Voz Melodiosa, Equilíbrio 
Perfeito; Código de Honra (Thundera), 
Timidez, Fraqueza (Thundranium), 
Inimigos (Mumm-Ra, Mutantes, muito 
frequente, 12 ou menos). 
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felinos. A audaciosa Willykitt e seu 
irmão meio atrapalhado Willykat 
formam uma dupla que sem dúvida 
nenhuma é a dor de cabeça dos 
vilões do Terceiro Mundo... 










Astutos, cheios de truques e incri- 
velmente curiosos, vivem se me- 
tendo em confusão. Utilizam-se de 
diversas cápsulas especiais 
fabricadas por eles mesmos, com 
os mais estranhos e imprevisíveis 
efeitos sobre seus adversários. 
Entre suas responsabilidades está 
cuidar das comunicações na Toca 
dos Gatos e ajudar Snarf... mas 
ambos, sempre que podem, fogem 
das tarefas para se aventurar pelo 
seu novo mundo, voando em pran- 
chas espaciais feitas por Panthro. 
(Estas pranchas são Máquinas com 
FO, HO, R1, AO, PdFO e Levitação). 


Willykitt 


3D&T: FO, H3, Ri, At, PdF1 (cápsu- 
las), à PVs, Arma Especial (Cápsu- 
ias), Aparência Inofensiva, Máquina 
(prancha), Parceiro (Willykat), Alia- 
dos (todos os Thundercats), Código 
de Thundera, Fraqueza (Thun- 
dranium), Inimigos (Mumm-Ra, os 
Mutantes), Munição Limitada. 


GURPS: ST 8, DX 15, 1Q 12, HT 12, 
Velocidade Básica 6,75, Deslocamento 
6, Esquiva 6, GDP 1D-3, Bal 1D-2. 


Vantagens e Desvantagens: Aliados 
(Thundercats, 15 ou menos), Intui- 
ção, Visão aguçada +2, Ouvido Aguçado 
+ 3, Senso de Direção; Inimigos (Mumm- 
Ra, os Mutantes, frequente, 12 ou menos) 
Fraqueza (Thundranium), Código de Honra 
(Thundera), Juventude, Dever 
(Frequente, 9 ou menos: monitorar 
as comunicações ou cuidar do 
onarff), Credulidade, Excesso de 
Confiança, Curiosidade (-10). 































Tygra: engenheiro, 
invisível, e gozador! 


Peculiaridades: esconde uma natureza 
insegura; gosta de pregar peças nos 
inimigos; senso de humor infantil. 





Perícias: Chicote 20, Sacar-Rápido 
(Chicote) 18, Briga 15, Artilharia (Toca 
dos Gatos) 17, Acrobacia 20, Furtividade 
25, Sombra 20, Disfarce 17, Ventrilo- 
quismo 17, Punga 19, Lábia 16, Captação 
17, Corrida 17, Saltos 19 (22 com Chico- 
te), Escalada 20 (23 com Chicote), 
Química 25, Arquitetura 20, Biologia 19, 
Botânica 14, Matemática 19, Física 20, 
Armeiro 14, Operação de Computadores 
16, Operação de Equipamentos Eletrôni- 
cos 14, Estratégia 13, Tática 16, Leitura 
Labial 15, Diplomacia 15, Trato Social 14, 
Filosofia 15, História (Thundera) 17. 













Perícias: Arremesso (Cápsulas) 
16, Pilotagem (Pranchas) 18, 
Dissimulação 15, Fuga 16, 
Furtividade 12, Operação de Com- 
putadores 11, Operação de Equipa- 
mentos Eletrônicos 12. 


Willykat 


3D&T: FO, H2, R2, Aí, PdF1 (cáp- 
sulas), 10 PVs, Arma Especial 
(Cápsulas), Aparência Inofensiva, 
Máquina (prancha), Parceira 
(Willykitt), Aliados (todos os 
Thundercats), Código de Thundera, 
Fraqueza (Thundranium), Inimigos 
(Mumm-Ra, os Mutantes), Muni- 
ção Limitada. 


GURPS: ST 9, DX 12,10. 10, HT 13, 
Velocidade Básica 6,25, Desloca- 


“Vamos, Willykat!” 
“dá tô indo, Willykitt, já tô indo, 
aí, droga...” 


Gêmeos, os irmãos Thundercats são os 
mais jovens membros dos guerreiros 





mento 6, Esquiva 6, GDP 1D-2, Bal 1D-1. 


Vantagens e Desvantagens: Aliados 
(Thundercats, 15 ou menos), Visão 
Aguçada +2, Ouvido Aguçado + 2, 
Ousadia 1; Inimigos (Mumm-Ra, Mu- 
tantes, 12 ou menos) Fraqueza (Thun- 
dranium), Código de Honra (Thundera), 
Juventude, Dever (igual a Willykitt), 
Credulidade, Curiosidade (-10). 


Perícias: Arremesso (Cápsulas) 14, 
Pilotagem (Pranchas) 16, Fuga 17, 
Furtividade 12, Briga 12, Operação de 
Computadores 12, Operação de Equipa- 
mentos Eletrônicos 13. 


“Sniff, Sniiiiff...” 


Pequeno, desajeitado, sem nenhuma 
habilidade aparente além de se meter 
em encrenca... esta é a imagem de 
onarf Osworld (ele odeia esse nome...) 
para que não o conhece de verdade. 
Ama-seca de Lion-O desde que este 
nasceu, e seu maior e melhor amigo, 
essa criaturinha estranha de gênio forte 
e grande coração ensinou e ainda 
ensina muita coisa ao jovem chefe, 
como também aos outros Thundercats. 


onarf cuida dos afazeres domésticos 
na Toca dos Gatos (ora, ALGUEM 
precisa fazer isso!). É um incrível faz- 
tudo, capaz desde preparar um delicio- 
so jantar até instalar um sistema de 
detecção de longo alcance na Toca. Ele 
é talvez o mais querido membro entre 
os guerreiros felinos e, mesmo não 





Os Willycats: sempre incomo- 
dando o pobre Mumm-Ra... 














sendo muito corajoso, nunca hesitou 
em se arriscar por aqueles que neces- 
sitam, sempre seguindo o Código de 

Thundera (ou tentando, pelo menos...). 







Sua única habilidade realmente especial 
é a estranha capacidade de se comuni- 
car com qualquer animal ou criatura do 
Terceiro Mundo, através de assovios. 


Snarf 


3D&T: FO, H1, R2, At, PHFO, 12 PVs, 
Aparência Inofensiva, Genialidade, 
Aliados (todos os Thundercats), Mem- 
bro Extra (cauda), Culinária (Especiali- 
zação de Artes), Protegido Indefeso 
(Lion-O, imaginem só...), Código de 
Thundera, Inimigo (só os Mutantes; 
Mumm-Ra não se daria o trabalho). 


GURPS: ST 6, DX 12,10 10, HT 10, 
Velocidade Básica 5,5, Deslocamento 
5, Esquiva 8, GDP 1D-4, Bal 1D-4, DP 
3 (tamanho diminuto). 






















Uma espada poderosa... 
desde que você seja um 
verdadeiro paladino, claro! 






Vantagens e Desvantagens: Aliados 
(Thundercats, quase sempre, 15 ou 
menos), Ouvido Aguçado +2, Pronti- 
dão +1, Intuição, Membro Extra (Cau- 






ra são desconhecidos, ou ainda não 
revelados. Estas são suas habilidades 


“O Olho de Thundera somente pode ser 
usado para praticar o bem, Lion-0”. 


da), Bom Senso; Covardia, Senso do 
Dever (para com Lion-0), Código de 
Honra (Thundera), Inimigos (Mutantes, 


Sua maior força e talvez sua maior fraque- 


za, a especialização de cada Thundercat 


mais comuns: 
e É uma Arma Especial do tipo espada 


bastarda, que pode ser usada com uma 
mão (dano por Força+2d) ou duas 
mãos (Força+3d). No entanto, ela pode 
mudar para 0 tamanho de uma adaga 
(apenas dano por Força), para facilitar o 
transporte. A Espada sempre reverte 
para a forma de adaga quando não está 
sendo empunhada pelo dono. Salvo 
algumas exceções (veja a seguir), a 
Espada não manifesta nenhum de seus 
poderes especiais na forma de adaga. a 
y 


em sua arma específica torna-os temíveis 
adversários, mas também muito depen- 
dentes. Sem seus artefatos, os 
Thundercats têm suas habilidades de 
combate imensamente reduzidas. 


9 ou menos). 


Perícias: Culinária 15, Briga 9, Opera- 
ção de Computadores 10, Operação de 
Equipamentos Eletrônicos 11, Fuga 16, 
Furtividade 12, História (Thundera) 12. 





Em termos de jogo, exceto pela Espada 
Justiceira e as cápsulas dos Willycats, 
todas as armas são consideradas Armas 
Especiais (dano normal de +1d+2 para 
esse tipo de peça, a menos que o texto 
diga o contrário), Velozes (+2 na iniciati- 
va) e Malditas (porque um 
Thundercat simplesmente não 
consegue lutar sem ela). Não que 


Peculiaridade: vê Lion-O como seu 
dependente mais fraco. 







Snarf: pois é, alguém precisa 


limpar a casa, cozinhar... GURPS: GDP +2 (pert,), Bal +1 


(corte, uma mão) ou Bal +3 (corte, 
duas mãos). Em forma de adaga, dano 


sejam realmente itens amaldiçoa- por GDP +. 
Russ MAS NUS BONAUSRS SÃO D&D: dano 110; crit. 19-20/x2; em 
muito ligados a eles. forma de adaga, dano 1d4. e , 


Os itens são apresentados com 
estatísticas de 3D&T no texto 
principal, e com tópicos incluindo 
regras extras para GURPS e D&D. 


A Espada Justiceira 


e Quando está afastada de seu dono, a 
Espada Justiceira sempre retorna 
voando às suas mãos assim que 
ordenado. Ela voará como se tivesse 
Força 6 (para o efeito de vencer obstá- 
culos) e Habilidade 9 (5km por turno). 
Esta habilidade funciona mesmo na 





No Olho de Thundera reside a fonte forma de adaga. q 
do poder de todos os Thundercais. ! 
Este artefato sagrado, possuidor GURPS: a espada voa com Desloca- | H 
de variadas habilidades, permane- mento 25 e DX 30 (okm/ turno). Ea 
ce incrustado na Espada Justiceira  D&D: a espada percorre 5 km portumo | t 
de Omens. As lendas thunderianas até encontrar seu dono, e age como se A 
dizem que o Olho concedeu à possuísse Destreza 20. Mm 
espada vida própria, força de a Merlin bid ral | % 
vontade, e um vínculo eterno com q: pç! dim sa 
os guerreiros felinos na defesa do luminoso característicos sempre que um | : 


dos aliados do dono (neste caso, um dos | 
Thundercats) está em perigo. Funciona 


] ' 
mesmo na forma de adaga. p 


Código de Thundera. 





Muitos poderes da Espada Justicei- 


















e Ao observar através dos ornamentos 
no cabo e invocar o poder de Visão 
Além do Alcance, o usuário recebe 
Visão Aguçada, Infravisão, Ver o Invisí- 
vel e Visão de Raios-X. 


GURPS: o usuário recebe Infravisão, 
Visão Umbrosa, Visão Aguçada +10 e 
Visão Periférica; além disso, poderá 
enxergar através de qualquer objeto. 


D&D: o usuário recebe Infravisão e 
enxerga como se estivesse sob o efeito 
das mágicas Clarevidência e Visão 
Verdadeira, podendo ver através de 
qualquer objeto e a qualquer distância. 


º* Em momentos de perigo, o portador 
pode usar o Olho de Thundera para 
projetar nos céus o símbolo dos 
Thundercats, que vem acompanhado 
por um rugido poderoso. A simples 
visão inspiradora desse sinal atrai 
todos os Thundercats (que nesse 
instante adquirem uma Ligação Natural 
com a Espada, conhecendo sua locali- 
zação exata) e oferece a eles Poder 
Oculto 3 durante 1d6 rodadas. Invocar 
esse poder consome 1 turno. Este 
poder pode ser utilizado apenas duas 
vezes por dia. 


GURPS: os outros Thundercats rece- 
bem +2 em todos os seus atributos e 
Força de Vontade +3 por 1D+1 turnos. 


D&D: +3 em todos os testes de resis- 
tência, de ataque e perícias dos aliados 


do portador durante 1d6 turnos. 


e À Espada Justiceira pode projetar rajadas 
de energia (Poder de Fogo 1 a 5,à escolha 
do usuário) que causam dano por luz e 
eletricidade. 


GURPS: dano entre 1D e 5D; as rajadas 
são disparadas com a perícia Armas de 
Feixe (Espada Justiceira), pois controlá-la 
é bem diferente de controlar outras armas. 


D&D: dano entre 1d6 e 5d6. Exige o talento 
Usar Arma Exótica (Espada Justiceira). 


* Quando movimentada em círculo, a 
Espada pode ser usada para gerar um 
escudo de força que oferece 
Invulnerabilidade contra qualquer dano 
(exceto magia). O escudo só pode ser 
mantido em uma direção. O portador não 
pode fazer qualquer outra coisa (apenas 
movimentar-se lentamente) enquanto 
mantém o escudo ativado. Invocar esse 
poder consome 1 rodada. 


e À Espada Justiceira não pode ser usada 
para realizar atos malignos — ou seja, 
qualquer coisa que viole o Código de Honra 
dos Heróis e da Honestidade. Caso isso 
seja tentado, ela reverte à forma de adaga 
e não manifesta nenhum de seus poderes. 
Em caso de insistência, a espada corre o 
risco de se quebrar (como aconteceu certa 
vez, quando Lion-O usou-a para atacar um 
inocente sem saber disso), ou simples- 
mente fica cravada na pedra ou parede 
mais próxima e não pode ser removida. 
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e À Espada vem acompanhada pelo 
Escudo-Garra, uma manopla em forma 
de pata que serve como bainha para a 
Espada em seu tamanho de adaga. 
Feito de um metal flexível especial, o 
Escudo-Garra é excelente para bloquear 
ataques realizados à distância 
(Deflexão) e contém um lança-arpéu, 
Capaz de disparar um cabo com gancho 
para auxiliar em escaladas ou deter 
quedas (H+3 em Esportes para essas 
finalidades). Obviamente, usar o Escu- 
do-Garra exige que a mão esquerda 
esteja livre (nesse caso a Espada 
Justiceira não pode ser usada com as 
duas mãos). 


GURPS: o Escudo-Garra pode ser 
usado para bloquear com o uso da 
perícia Broquel; ele também oferece 
+5 em Escalada ou em tentativas de 
se agarrar devido a uma queda. 


D&D: o Escudo-Garra oferece CA+1 
em +5 em testes de Escalada. 


Outras propriedades místicas do Olho 
de Thundera ainda permanecem em 
segredo. 


O Nunchaku de 
Panthro 


Arma tradicional das artes marciais, O 
nunchaku comum é composto por dois 
bastões de madeira unidos por uma 
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corrente curta (dano de Bal em 
GURPS, ou 1d6+1 em D&D). A arma 
utilizada por Panihro tem bastões de 
cores diferenciadas (um vermelho, 
outro azul) com pequenas garras, & 
uma série de habilidades especiais: 


º Alimentado por um microgerador de 
tandrilium, o bastão azul pode disparar 
raios (PdF3, elétrico) ou gerar uma carga 
massiva de energia para aplicar um 
ataque desajeitado, porém devastador 
(Ataque Especial; H-1, PdFo, elétrico). 


GURPS: os raios causam 3D+2 de 
dano; pode-se usá-los com a perícia 
Armas de Feixe (Raios do Nunchaku). 
O ataque com a carga de energia causa 
4D+3 de dano, com redutor de —2 na 
jogada de ataque. 


D&D: os raios causam dano de 2d8+2. 
Exige o talento Usar Arma Exótica 
(Nunchaku Especial). O ataque com a 
carga de energia causa dano de 2d10 
+6, com penalidade de —3 na jogada 
de ataque. 


e () bastão vermelho contém um com- 
partimento secreto que pode expelir 
cristais especiais. Estes, em contato 
com o ar, formam uma nuvem tóxica 
capaz de paralisar momentaneamente 
um único alvo (Paralisia baseada em 
PdF4, químico). 


GURPS: caso seja mal-sucedida em 
um teste de HT —6, a vítima da nuvem 
ficará paralisada por 1D + 1 turnos. 


D&D: a vítima deve fazer um teste de 
resistência de Fortitude -3, ou ficará 
paralisada 1d6 +1 turnos. 


e A corrente que une os bastões pode 
se alongar, € as garras nos bastões 
podem agarrar-se a superfícies para 
deter quedas e auxiliar escaladas da 
mesma forma que o lança-arpéu do 
Escudo-Garra (H+3 em Esportes para 
essas finalidades; funciona como o 
Escudo-Garra em GURPS e D&D). 


O Cajado de Cheetara 


Aparentando ser um simples bastonete 
preso ao pulso de Cheetara, o Cajado 
pode mudar para um bastão medindo 
1,60m para uso em combate. Ele 
também pode aumentar para até 10m 
(oferecendo Membros Elásticos) para 
atacar alvos distantes ou facilitar saltos 
e escaladas (H+3 em Esportes para 
essas finalidades). 


GURPS: Dano: Bal; + 5 para as períci- 
as Saltos e Escalada. 


D&D: Dano 1d6, + 5 para as perícias 
Salto e Escalada. 


Panthro também criou para esta arma 
outras habilidades: 


e Na forma de bastão de combate, 0 


4 
md 
a 


Cajado pode disparar rajadas de energia 
(PdF2, luz/elétrico). 


GURPS: as rajadas causam 2D+3 de dano 
por eletricidade, e podem ser usadas com a 
perícia Armas de Feixe (Rajada do Cajado). 


D&D: as rajadas causam 1d12 +3 de 
dano. Exige o talento Usar Arma Exótica 
(Cajado Especial). 


º Equipado com um dispositivo eletromag- 
nético conectado ao bracelete de Cheetara, 
o Cajado pode ser arremessado (para 
causar dano por PdF, Bal +3 em GURPS 
ou 1d8 em D&D) e retornar às mãos da 
usuária (Arma Especial Retornável). No 
entanto, uma vítima que tenha sido bem- 
sucedida em se esquivar pode tentar 
agarrar a arma € impedir seu retorno com 
um teste de Habilidade. 


e (O) Cajado pode fazer um Ataque Especial 
Paralisante quando usado contra as pernas 
do adversário, fazendo-o tropeçar. 


GURPS: todos os redutores normais apli- 
cam-se para atingir as pernas do adversá- 
rio; ele pode tentar um teste de DX- 4 para 
não cair. 


D&D: penalidade de —-2 no ataque para 
atingir as pernas do adversário; ele precisa 
fazer um teste de Reflexos ou cairá. 


O Chicote de Tygra 


Desenvolvido e aperfeiçoado pelo próprio 
Tygra, este chicote retrátil pode atacar 
com três esferas que atingem grande 
distância (Membros Elásticos) e retornam 
à haste quando não estão sendo utilizadas 
(dano por Bal +1 em GURPS; 1d2, crit.20/ 
x2 em D&D). 


Além de também servir para saltos e 
escaladas (H+3 em Esportes para isso, ou 
+3 para as perícias Salto e Escalada em 
GURPS e D&D), possui os seguintes 
poderes adicionais que despertam temor 
nos inimigos de Tygra: 


* Rodopiando o Chicote à sua volta, O 
usuário pode ficar invisível por quanto 
tempo desejar, ou durante H x turnos em 
situações de combate (exatamente como 
na Vantagem Invisibilidade). 


GURPS: ao final de cada turno de combate 
em que Tygra estiver invisível, deve fazer 
um teste de DX-5, com redutor cumulativo 
de 1 por turno, ou voltará a ficar visível. 


D&D: o personagem poderá se manter 
invisível em combate por um número de 
turnos igual ao seu nível. 


e As esferas nas extremidades do Chicote 
podem se inflamar e gerar calor suficiente 
para derreter aço! Elas podem realizar um 
Ataque Especial (calor/fogo, explosão). 


GURPS: com as esferas inflamadas, 0 
chicote causa 5D+5 de dano por fogo em 
criaturas vivas. 





D&D: com as esferas inflamadas o 
chicote causa 4d8 + 8 de dano por fogo. 


As Cápsulas 
dos Willycats 


Os irmãos Thundercats não possuem 
nenhuma Arma Especial, mas carregam 
em seus cintos um punhado de itens 
especiais que provocam efeitos meno- 
res e variados. Em termos de regras, 
qualquer magia que tenha Focus 1 e 
nenhuma outra exigência (como 
Clericato, Telepatia...) pode ser imitada 
com 0 arremesso de uma destas 
Cápsulas. Cada cinto inclui uma corda 
de escalada (H+3 em Esportes) e até 
12 Cápsulas. 


GURPS/D&D: o jogador pode escolher 
esses efeitos menores quando lançar a 
cápsula; eles devem ser, porém, efei- 
tos simples, que não causem dano 
maior do que 1D/1d6, nem mudanças 
muito grandes em qualquer coisa: 
devem ser como Truques. Os efeitos já 
inclusos a seguir são um bom exemplo; 
O Mestre dará a palavra final sobre um 
efeito ser aceitável ou não. 


Outros efeitos que as Cápsulas podem 
provocar São: 


* Uma explosão de fumaça, que causa 
dano de 1d (explosão) contra um único 
alvo, e exige um teste de Resistência 
para que este não fique cego (veja a 
magia Cegueira) durante 1d turnos. Util 
para fugas. 


GURPS: o alvo recebe 1D de dano, e 
faz um teste de HT para não ficar cego 
por 1D turnos. 


D&D: o alvo recebe 1d6 de dano, e faz 
um teste de Fortitude para não ficar 
cego por 1d6 turnos. 


e Gás do sono, idêntico à magia Sono, 
mas afeta apenas um alvo e dura td 
turnos. 


GURPS/D&D: como a mágica Sono. 
Apenas um alvo é atingido e o efeito 
dura 1D turnos. 


e Pó para espirrar, que exige do alvo 
um teste de Resistência (ou HT/ 
Fortitude): se falhar, a vítima começa a 
espirrar e se coçar, perdendo automati- 
camente a iniciativa no próximo turno. 


A Toca dos Gatos 


Na forma de um imenso felino atento a 
tudo ao redor, a Toca dos Gatos é uma 
fortaleza tecnológica erguida na encos- 
ta de uma montanha, cercada por um 
fosso profundo, e tendo como único 
acesso uma ponte retrátil. O lar e base 
de operações dos Thundercats é ali- 
mentado por reatores de thundrilium — 
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A Toca dos Gatos: e será 
que nunca ninguém pensou 
em atacar por TRAS?! 


um tipo de minério que libera grandes 
quantidades de energia. 


As capacidades defensivas da Toca 
são formidáveis (expressas a seguir 
em Poder de Gigante), todas operadas 
com o uso da Perícia Máquinas ou uma 
Especialização adequada (Artilharia): 


GURPS: use Operação de Computado- 
res (da Toca) ou Artilharia (Toca dos 
Gatos) para as armas. O segundo 
conjunto de estatísticas dentro dos 
parênteses refere-se a GURPS. 


* Uma catapulta que arremessa bolas de 
fogo (PdF3, fogo-explosão/9D) ou blocos 
de gelo preparados especialmente para 
congelar seus alvos (PdF2, Paralisia / 
6D+3, e o alvo fica paralisado). 


e Um par de canhões laser, situados 
nos olhos do gato, que eram original- 
mente as armas principais da nave- 

mãe Thundercat (PdF4, luz/12D+10). 


* Dois lança-mísseis poderosos, mas 
de pouca precisão (PdFS, explosão, 
Area, mas com penalidade de —1 no 
teste da Perícia/14D, com redutor de — 
2 no teste da perícia). 


A própria Toca dos Gatos possui Arma- 
dura 4 e 150 PVs. Caso estes cheguem a 
zero, todos os sistemas eletrônicos ficam 
inutilizados (incluindo travas das portas), 
restando apenas a própria estrutura. 


GURPS: Toca dos Gatos: RD 30, 250 
Pontos de Vida. 





Abrigado em um dos hangares sob as 
patas da Toca dos Gatos, o Thundertank é 
uma obra-prima de engenharia. Construído 
por Panthro apenas com restos da nave- 
mãe, foi durante muito tempo vital para a 
sobrevivência dos Thundercats. 


sendo um veículo blindado para desenvol- 
ver as mais variadas funções, O 
Thundertank é a principal arma ofensiva e 
meio de transporte dos Thundercats. Pode 
atuar em terra, no subsolo e na água. 
Comporta até sete passageiros. E armado 
com uma bateria laser, um canhão de 
plasma e dois lasers especiais instalados 
sob 0 par de garras laterais. Estas permi- 
tem ao veículo lutar corpo-a-corpo e abrir 
caminho através de qualquer obstáculo. 


ouas Características são: F20, HO, R5, 
A30, PdFIO (luz), 250 PVs. (Em Poder de 
Gigante: F2, A3, PdF1.) Anfíbio, Ataque 
Especial (Canhão de Plasma: PdF+34d, 
calor/fogo/explosão, penalidade de —1 no 
teste da Perícia), Ponto Fraco (não opera 
se estiver de cabeça p/ baixo). 


GURPS: ST (tração) 60, RD 15, 75 PVs. 


Armamentos: Canhão de Plasma (dano 
6D-+6, CdT 1, precisão -2), Bateria Laser 
(Dano 4D+1, CdT 4), Lasers Secundários 


(sob as garras, Dano 3D, CdT 1). Especial: 


Anfíbio; Fraqueza: Deixa de operar se 
estiver de cabeça para baixo. 





O mineral thundranium libera uma 
radiação tóxica que enfraquece os 
nativos de Thundera. Quando exposto 
ao thundranium, qualquer Thundercat 
sofre um redutor cumulativo de —1 por 
rodada em TODAS as suas Característi- 
cas e Focus (quando houver). Neste 
estado 0 personagem não pode usar 4 
nenhum superpoder, magia ou Vanta- FZ, 
gem, a menos que antes seja bem- J 
sucedido em um teste de Resistência 
(lembrando que, no momento, a Resis- 
tência está reduzida). 
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Se a qualquer momento a Resistência 
chegar a zero, na rodada seguinte 0 
Thundercat fica com O Pontos de Vida 
e Muito Fraco (veja em Testes de 
Morte, no Manual 3D&T, pág. 15). Na 
rodada seguinte, fica Inconsciente. Na 
seguinte, Ferido, e assim por diante até 
chegar a Morto. Esta é uma Fraqueza 
de —1 ponto, conforme explicado no 
suplemento U.F.0.Team. 
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Caso consiga se afastar do 
thundranium (ou caso ele seja removi- 
do de alguma forma), a vítima começa 
a se recuperar lentamente. Cancele um 
redutor de —1 a cada minuto (ou dez 
rodadas). Pontos de Vida perdidos são 
recuperados de forma normal. 








Os Mutantes de Plundarr muitas vezes 
utilizam thundranium na forma de gás 
para enfraquecer os Thundercats antes 
de atacá-los. Eles também utilizam 
armas laser à base de thundranium, 
cujo dano ignora a Armadura de qual- 
quer criatura ou equipamento 
thunderiano. No entanto, tais armas 
são experimentais e — felizmente para 
os Thundercats — costumam enguiçar 
nos momentos mais críticos... 


GURPS: um thunderiano exposto ao 
thundranium perde -2 pontos cumula- 
tivos em todos os seus atributos e 
perícias por turno em que estiver 
exposto à substância. Ele também 
perderá 2 Pontos de Vida por turno. 
Não poderá realizar qualquer ação a 
menos que seja bem-sucedido em um 
teste de HT (já reduzido) + Força de 
Vontade. Quando seus PVs chegarem 
a zero, ele perderá os sentidos, e 
deverá fazer os testes normais para 
evitar a morte, descritos na página 
126 do Módulo Básico. Caso consiga 
se afastar,os Pontos de Vida retornam 
normalmente, e um redutor de —2 
desaparecerá por turno. 


“Antigos espíritos do mal! Transfor- 
mem esta forma decadente em 
Mumm-Ra! O SER ETERNO!” 


Todo paraíso tem sua serpente. No 
Terceiro Mundo, ela existe na forma do 
mago imortal Mumm-Ra. Mestre nas 
artes ancestrais da magia negra e 
portador de conhecimentos profanos, 
ele foi, é e sempre será o maior 
flagelo deste planeta. Mesmo escondi- 
do em seu sarcófago, o monstro 
trama contra todos que defendem a 
bondade e a justiça. 


O poder maligno conquistado por 
Mumm-Ra cobra um alto preço: ele 
pode atuar apenas durante curtos 
períodos fora de seu sarcófago de 
pedra, no interior da Pirâmide Negra. A 
cada nascer do sol, caso esteja fora de 
sua pirâmide, ele começa a deteriorar e 
perder 1 Ponto de Vida por turno até 
entrar novamente no sarcófago. Mes- 
mo assim, seu reinado de terror não foi 
desafiado durante gerações, até a 
chegada dos Thundercats. Agora O 
vilão recorre aos mais sujos artifícios 
para destruir Lion-O e seus amigos. 


Mumm-Ra tem quase todas as caracte- 
rísticas comuns às Múmias (Manual 
3D&T, pág. 30). Ele é um Morto-Vivo 
com imunidades normais para este tipo 
de criatura. Sofre dano APENAS por fogo, 
magia e armas mágicas. Pode usar um 
disfarce ilusório para se fazer passar por 
outras pessoas (mas o disfarce se 


dissipa quando sofre dano ou entra em 
combate). Pode também usar a magia 
Pânico (com alcance igual à sua Resistên- 
cia) como uma habilidade natural, sem 
gastar PVs. No entanto, Mumm-Ra não 
possui o toque pestilento da Múmia normal. 


Como fraqueza adicional, Mumm-Ra não 
consegue tolerar o próprio reflexo em um 
espelho ou outra superfície refletora (como 
a Espada Justiceira ou o Escudo-Garra de 
Lion-0). Em termos de regras, funciona 
exatamente da mesma forma que a Fra- 
queza dos Thundercats ao thundranium. 
(Um detalhe interessante é que, por não 
ter pálpebras, o vilão não pode fechar os 
olhos!) Mumm-Ra só consegue recuperar 
Pontos de Vida com descanso quando 
abrigado em seu sarcófago. 


Mumm-Ra 


3D&T: F0/5, H4, R1/5, AO/4, PdFO, 5/25 
PVs, Múmia, Forma Alternativa, Arcano, 
Aliados (os Mutantes), Monstruoso, Má- 
Fama, Maldição (não suporta a própria 
imagem), Inimigos (os Thundercats), Ciên- 
cias Proibidas (Especialização de Ciência), 
Perícia Crime, Perícia Manipulação, Fogo 5, 
Água 4, Ar 4, Terra 4, Luz 3, Trevas 8. 


GURPS: ST 9/40, DX 7/25, 10 23, HT 
10/40, Velocidade Básica 4,25/ 16,25, 
Deslocamento 4/ 16 (32 voando), 
Esquiva 4/6 (32 voando), GDP: 1D-2/ 
4D+1, Bal; 1D-1/ 7D-1; Ataques: 
Soco 4D, Garras 4D+2, Mágicas. 


Vantagens e Desvantagens: Aliados 
(Mutantes), Noção Exata do Tempo, 
Reflexos em Combate, Imunidade, 
Fleuma, Visão Umbrosa (com cores), 
Difícil de matar 15, Memória Eidética 2, 
Vôo, Aptidão Mágica 3, Prontidão +6, 
Força de Vontade +12, Garras (Dano 
+2); Aparência: Hediondo (-4), Má 
reputação 

(-10, todos os povos benignos), Fúria, 
Inimigos (Thundercats, resultado 6 ou 
menos), Intolerância (qualquer um que 
julgue inferior a ele — ou seja, todos!), 
Megalomania, Sadismo. 


Perícias: Briga 20, Arremesso de 
mágica 25, Qualquer arma branca/ 
de haste com NH 20, Vôo 30, 
Conhecimento do Terreno (todo o 
Terceiro Mundo) 30, Estratégia 20, 
História (Terceiro Mundo) 25, Intimi- 
dação 25, Liderança 19, Ocultismo 
20, Tática 25, Manipulação 30. 


Mágicas: Munn-Ra conhece todas 
as mágicas de Controle do Corpo 
com NH 25, Fogo, Ar, Água e Terra 
com NH 20, Encantamentos com 
NH 26, Ilusão e Criação com NH 30, 
Luz e Trevas com NH 30, Mágicas 
Necromânticas com NH 35, e Mági- 
cas de Proteção e Advertência com 
NH 20. Sempre que Mumm-Ra usa 


uma mágica, ela tende a se manifestar 
como um raio ou outro efeito especial. 


O Mestre deve ser cauteloso com 0 
poder mágico de Mumm-Ra; ele nunca 
o utilizou na série de TV para acabar de 
vez com os Thundercats como as 
regras de GURPS o permitiriam fazer! 
Mumm-Ra prefere empregar suas 
mágicas para manipular e influenciar, 
não para atacar ou afetar diretamente. 


Características Especiais: imune a 
ataques que não sejam fogo, magia, ou 
armas mágicas; perde 5 PVs por turno 
sob a luz do dia fora de sua pirâmide; 
não suporta seu próprio reflexo (funciona 
como as regras para 0 thundranium). 


“E agora, Escamoso? O que vamos fazer?” 


Para atuar como seus agentes, 
Mumm-Ra tem empregado os rufiões 
remanescentes dos Mutantes que 
vieram até este planeta em busca do 










Se você fosse feio assim, 
também não ia conseguir ver 
o próprio reflexo no espelho... 



























































pode ser substituído por um lança- 
granadas de thundranium); e os 
okycutters, máquinas voadoras 
pilotadas por Chacal e Simiano, 
com excelente manobrabilidade 
(H+1 para pilotar), canhão laser e 
asas com serras de diamante para 
combate corporal (mas estas, 
quando empregadas, cancelam 0 
bônus de H+1 para pilotar). 


Escamoso 


3D&T: F4, H2, R4, Aí, PdF1, 20 
PVs, Patrono (Mumm-Ra), Inimigos 
(os Thundercats), Má-Fama, 
Monstruoso, Crime, Pilotagem (de 
Máquinas), Sobrevivência. 


GURPS: ST 22, DX 10, 1012, HT 
20, Velocidade Básica 7,5, Deslo- 
camento 7, Esquiva 7, GDP 2D, Bal 
4D; RD 2; Ataques: Soco 2D-1, 
Cauda SD (e pode tentar derrubar 0 
adversário como uma rasteira; DX 
para não cair), Arma de 
Thundranium (Especial). 












Vantagens e Desvantagens: 
Patrono (Munn-Ra, resultado de 6 
ou menos), Rijeza (RD2), Hipoalgia, 
Membro Extra (Cauda); Hediondo 
(reação —4), Azar, Sanguinolência, 
Cobiça, Inimigos (Thundercats, 
muito frequente, 12 ou menos). 


Perícias: Armas de Feixe 16, Briga 
14, Dissimulação 11, Operação de 
Computadores 13, Operação de 
Equipamentos Eletrônicos 13, Pilo- 
tagem (Nosedriver) 14, Artilharia (Nose 
Driver) 14, Armeiro 13, Sobrevivência 
(Selvas/Pântanos) 16. 


Simiano 


3D&T: F4, H3, R3, AO, PdF1, 15 PYs, 
Patrono (Mumm-Ra), Inimigos (os 
Thundercats), Má-Fama, Monstruoso, 
Crime, Pilotagem, Sobrevivência. 


GURPS: ST 23, DX 15, IQ 8, HT20, Veloci- 
dade Básica 8,75, Deslocamento 8, Esqui- 
va 9, Aparar 9, Bloqueio 9, GDP 2D+1, Bal 
40 +1 Ataques: Soco 2d —1, Mangual 4D 
+5, Projéteis do Escudo 3D +2, Arma de 
Thundranium (Especial). 
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Escamoso, Simiano e Chacal: 
é mesmo difícil conseguir 


bons capangas hoje em dia... 





Ólho de Thundera — e foram vergonho- 
samente derrotados pelos guerreiros 
felinos. O trio no comando desses 

| carniceiros maltrapilhos é formado por 

) Escamoso, cruel homem-lagarto que 
"4 comanda apenas por ser o mais forte; 
HP,» Simiano, o homem-gorila, quase tão 

PRE forte quanto Escamoso, mas estúpido 

BR demais para desafiá-lo pela liderança; e 
| Chacal, o ardiloso homem-cão, mais 
Ra É inteligente que Simiano e ansioso para 
BE serolíder— mas o que lhe sobra em 
» ambição lhe falta em força física. 


a 
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Vantagens e Desvantagens: Patrono 
sediados no Castelo Plundarr, os 
Mutantes conseguiram resgatar algu- 

| mas peças de sua nave destruída (por 
Mumm-Ra) para equipar seu covil com 
' alta tecnologia — mas nem de longe 
á tão eficiente quanto os equipamentos 
da na Toca dos Gatos. No entanto, os 
| monstros resgataram alguns de seus 
veículos de ataque: o Nosedriver, 
unidade anfíbia pilotada por Escamoso, 
equipada com uma perfuratriz de alta 
velocidade e um canhão laser (que 








(Munn-Ra, resultado de 6 ou menos), 
Reflexos em Combate; Feio (-2), Inimi- 
gos (Thundercats, 12 ou menos), 
sanguinolência. 


Perícias: Mangual 14, Escudo 16, 

Pilotagem (Skycutter) 13, Artilharia 
(okycutter) 12, Briga 15, Fuga 12, 

Armas de Feixe 13, Sobrevivência 

(Selvas/Pântanos) 16. 


Especial: Simiano possui um escudo 
decorado com uma cara de macaco; 
sua boca pode disparar esferas de aço. 


Chacal 


3D&T: Fi, H4, R2, AO, PdF1, 10 PVs, 
Patrono (Mumm-Ra), Inimigos (os 
Thundercats), Má-Fama, Monstruoso, 
Crime, Pilotagem, Sobrevivência. 


GURPS: ST 13, DX 15, IQ 7, HT 15, 
Velocidade Básica 7,5, Deslocamento 7, 
Esquiva 7, Aparar 7, GDP 1D, Bal 2D-1, 
Ataques: Soco 1D-2, Clava 2D, Machado 
20+2, Arma de Thundranium (Especial). 


Vantagens e Desvantagens: Patrono 
(Munn-Ra, 6 ou menos), Ouvido Agu- 
cado +1; Inimigos (Thundercats, 12 ou 
menos), Covardia, Sadismo. 


Perícias: Clava 14, Machado 15, Briga 
11, Armas de Feixe 11, Pilotagem 
(Skycutter) 14, Artilharia (Skycutter) 
14, Furtividade 13, Sombra 15. 


Nosedriver 


3D&T: F5, HO, Ri, AZ0, PdFÃO (laser), 
90 PVs, Anfíbio, Levitação 


GURPS: RD 10, 39 Pontos de Vida; 
Armamentos: Laser (Dano 5D+3); 
Anííbio; pode permanecer parado em 
pleno ar. 


Skycutter 


3D&T: F3, HO, RO, A4, PdFO (laser), 
10 PVs, Aceleração, Levitação, Ataque 
Especial (Força, corte). 


GURPS: RD 7, 20 Pontos de Vida; 
Armamentos: Laser (Dano 5D +3); +2 
no teste de pilotagem quanto envolvido 
em uma perseguição. 


J.D.NUNES, PALADINO & 
VICTOR R. FERNANDES 
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Poucas coisas inspiram terror de verdade em vam- 
piros. A luz do sol e o fogo são os mais conhecidos. 
Agora, contudo, os Cainitas de sua crônica podem 
acrescentar mais um item em sua lista de coisas mais 
temidas: Blade, o Caçador de Vampiros. 


Quem viu o filme e conhece alguma coisa sobre 
Vampiro: a Máscara deve ter se sentido em casa. Afi- 
nal, não há como deixar de reconhecer a Camarilla, a 
Máscara, os Clãs e todo aquele clima Punk-Gótico fa- 
zendo fundo para as ótimas cenas de luta, onde Wesley 
ônipes transforma muitos dentuços em paçoca. 


Todo RPGista que se preza deve ter saído do cinema 
louco de vontade de fazer as planilhas dos personagens. 
Felizmente para vocês, a gente já fez todo o trabalho 
pesado. O resultado está aqui: uma adaptação completa 
de Blade para o mundo das Trevas. 


Se você quiser jogar algumas aventuras com Blade, 
ter o negão aliado ou simplesmente colocá-lo como NPC 
na sua crônica, sinta-se à vontade. Com algumas mu- 
danças simples nas regras, você pode até mesmo criar 
uma crônica inteira no mundo de Blade — pode ser 
muito interessante para quem está procurando um jeito 
novo de jogar Vampiro, ou para turbinar sua campanha 
de Os Caçadores Caçados. 


Nova York, 1967. Uma mulher 
negra, prestes a dar à luz, é en- 
contrada em um beco com a gar- 
ganta dilacerada, inconsciente e 
em estado de choque. É levada às 
pressas para o hospital, onde os 
médicos lutam para salvar sua vida 
e a do bebê. Infelizmente, como 
ela perdeu muito sangue, os mé- 
dicos só conseguem salvar a cri- 
ança. Os arquivos da polícia re- 
gistram o caso como ataque de um 
animal selvagem, mas na verdade 
a mulher foi mais uma vítima dos 
vampiros que infestam a cidade. 


Porém, desta vez, algo diferen- 
te aconteceu. O ataque do vam- 
piro forçou o nascimento prematu- 
ro da criança, dando a ela poderes 
sobrenaturais. De alguma manei- 
ra, o menino nasceu com a força e a resistência dos vam- 
piros — mas sem suas fraquezas, sendo capaz de andar 
normalmente sob a luz do sol. Mas ele também sofria a 
terrível sede do sangue, que se manifestou violentamente 
quando tinha treze anos. Resgatado das ruas por Abraham 
Whistler, um velho e experiente caçador de vampiros, o 
menino foi treinado durante anos para ser o caçador per- 
feito. Ele jurou vingar a morte de sua mãe e livrar a huma- 
nidade da praga vampírica de uma vez por todas. 


Blade é mais forte que um humano normal, possui a 
rapidez e os reflexos dos vampiros e é um mestre no com- 
bate desarmado — além de lidar com um vasto arsenal 
que inclui estacas, facas de madeira, armas de fogo de 
todos os calibres e lâminas de todos os tipos. Para inibir sua 





sede de sangue, Blade usa um soro especial desenvolvido 
por Whistler: esse soro impede que a Besta o domine, 
mantendo seus poderes sob controle. Infelizmente, o or- 
ganismo de Blade está desenvolvendo uma resistência 
natural ao soro. À menos que algo aconteça, em breve 
Blade não poderá mais controlar sua sede vampírica. 


Escondido em um galpão abandonado que mais 
parece a baicaverna, Blade armazena enorme quanti- 
dade de armas, explosivos e equipamentos diversos, in- 
cluindo uma moto e um carro. Para financiar sua caçada 
sem fim ele rouba o dinheiro e as jóias dos vampiros que 
destrói — uma maneira pouco nobre, mas bastante 
ineficiente, de manter sua cruzada. 


Em uma crônica ambientada no Mundo das Trevas, Blade 
seria um dos melhores e mais temidos caçadores de vam- 
piros em atividade, provocando medo e preocupação 
entre os Cainitas aonde quer que vá. 


Blade deve saber muita coisa sobre a Camarilla e os 
Clãs, além de conhecer sobre o Sabá e até mesmo algu- 
mas linhagens menores, como os Gaki (não esqueça, 
muitos vampiros orientais aparecem no filme). À ameaça 

que Blade representa e sua forma 
crescente entre os vampiros deve 
ter inspirado uma severa lei de si- 
lêncio — ou seja, todos os vampi- 
ros devem evitar o contato com 
ele, para que Blade não consiga 
informações ainda mais valiosas 
(veja o Antecedente Reputação em 
Os Caçadores Caçados, página 
31; ou na matéria “Caçadores” 
em DB$%19). Whistler também tem 
muito conhecimento sobre os 
Cainitas — talvez até mais do que 
Blade. E, assim como ele, possui 
muitos contatos. 


Se você quiser complicar as 
coisas, pode considerar que Blade 
também sabe sobre os lobisomens, 
magos e demais seres sobrenatu- 
rais — mas mantém uma distância 
segura destes, dedicando-se exclu- 
sivamente à sua causa. 


Blade não se envolverá em 

uma luta contra um Mago, Garou 

ou outra criatura sobrenatural, a 

menos que isso seja necessário para atingir seu grande 
objetivo: exterminar todo e qualquer vampiro. 


Blade é procurado pela polícia como um notório 
vigilante, além de ser constantemente incriminado pela 
Camarilla, que controla a lei e os meios de comunica- 
ção. No entanto, embora a Camarilla deseje distância 
de Blade, alguns vampiros poderosos têm muito interes- 
se no caçador — pois ele representa algo jamais visto 
antes. Os Tremere, Tzimisce e Lasombra devem estar 
verdadeiramente empenhados em descobrir como Blade 
ganhou seus poderes. Afinal, se ele é um vampiro que 
pode andar sob o sol sem ser ferido, isso é algo que 
interessa — e muito — aos Cainitas, especialmente os 
Antediluvianos. 





Em vez de apenas introduzir Blade no Mundo das Tre- 
vas, você poderia rolar uma campanha no próprio ce- 
nário do filme — ou, pelo menos, aproveitar alguns de 
seus elementos. 


Apesar de parecidos, o mundo de Blade e o Mundo 
das Trevas mostram algumas diferenças importantes. A 
principal delas está no fato de que os vampiros de Blade 
são vulneráveis à prata e ao alho, coisa que normalmen- 
te não acontece com os Cainitas. 


Em Blade os vampiros se dividem em dois tipos básicos: 
os de “puro-sangue” e os “transformados”. Os primeiros 
são vampiros antigos e muito poderosos, que segundo se 
conta já nasceram com seus poderes, sendo uma espécie 
diferente da raça humana. Seriam como os Antediluvianos 
ou Ânciões do Mundo das Trevas — vampiros cujo san- 
gue é mais próximo da pureza original da raça vampírica. 
Eles desprezam os vampiros de sangue mestiço, mais 
próximos da raça humana. 


Os “transformados” são humanos normais atacados 
por vampiros, que têm seu sangue sugado e infectado 
pelo sangue vampírico. Eles passam por uma terrível 
transformação e se tornam vampiros. Embora menos 


poderosos, os transformados estão mais próximos do 
mundo dos humanos e possuem seu próprio poder, seja 
em influência, riqueza ou status. 


Existe ainda a classe dos “familiares”, humanos que 
servem aos vampiros na esperança de serem transformados 
um dia. São como os Carniçais do Mundo das Trevas, mas a 
maioria não possui nenhum poder sobrenatural. Eles são 
usados como bucha-de-canhão, como vigias, mensageiros 
ou escravos de todos os tipos. Um familiar fará qualquer 
coisa para defender seu senhor, até mesmo morrendo em 
seu nome. Os familiares de Blade trazem na nuca uma 
tatuagem, para que os vampiros reconheçam e respeitem 
aquela pessoa como “propriedade” de outro vampiro. 


Os poderes dos vampiros de Blade são iguais aos dos 
Cainitas. Por ser um filme de ação, as Disciplinas que 
têm mais destaque são Fortitude, Potência e Rapidez. Os 
poderes de influência e sedução também são mostrados 
ligeiramente, com destaque para o êxtase que a vítima 
experimenta quando sugada por um vampiro. 


Não vemos poderes de Metamorfose e outros, ape- 
sar de existir um nível de magia que permite a existência 
desses poderes. O ideal é que o Narrador faça uma lista 
com algumas Disciplinas que julgar mais adequadas à 
campanha e deixe que os jogadores escolham livremen- 

te entre elas, sem restrições de li- 
nhagem. Se preferir aplicar restri- 
ções, será preciso decidir que linha- 
gem possui cada Disciplina, e nova- 
mente o livro de regras de Vampiro 
pode dar algumas dicas. 


A maior fraqueza dos vampiros 
de Blade é a vulnerabilidade à prata. 
Neste cenário, prata é a principal 
arma usada contra os vampiros — seja 
na forma de balas, estacas ou revesti- 
mento de lâminas. Se quiser, use as 
regras de Lobisomem (que cobrem 
muito bem esse aspecto), ou simples- 
mente considere que armas de prata 
também provocam dano agravado em 
vampiros (da mesma forma que o fogo 
e a madeira) e pronto! 


Alho também causa dano aos 
vampiros em Blade. Isso pode ser si- 
mulado com o Defeito Repulsa ao Alho. 


Até parece que os inimigos de Blade 
andam com o livro básico de Vam- 
piro embaixo do braço! Eles se reú- 
nem em uma espécie de conselho 
bem parecido com a Camarilla, 
onde os de puro-sangue têm mais 
voz ativa do que os transformados. 


Também existe entre eles a lei 
da Máscara: os vampiros mantêm 
segredo sobre a sua existência. Ape- 
sar disso, eles controlam a polícia, a 
mídia e as grandes corporações, exa- 
tamente como no Mundo das Tre- 
vas. Eles frequentam boates, fazem 
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festas depravadas, seduzem e 
caçam os humanos em becos e 
ruas escuras das cidades, e estão 
por toda parte. 


Talvez não seja plágio, mas 
o filme Blade se parece muito 
mais com Vampiro: a Máscara 
do que a própria série Kindred (a 
adaptação oficial do Mundo das 
Trevas para a TV, antigamente exi- 
bida no Brasil pela Rede Record 
como “Irmãos de Sangue”). 


Pelo pouco que se vê no filme, 

existem 12 linhagens puras, repre- 

sentadas por 12 primogênitos que 

formam o Conselho. Cada um 

deles possui uma marca própria, 

um sinal que identifica suas Sróprisdades. Essas marcas 
podem ser encontradas em becos e prédios, marcando o 
território dos vampiros (os mortais acreditam ser apenas 
“grafite”); ou tatuadas na pele de vampiros e familiares, 
identificando a que linhagem eles pertencem. 


É possível identificar apenas algumas das principais 
linhagens no filme. O líder do Conselho é Gaetano Drago- 
netti, de uma linhagem européia (use os Lasombra ou 
Giovanni como modelo). Além dele temos um velho orien- 
tal com várias tatuagens de caracteres em sânscrito (use os 
Assamitas ou Gaki), um negro com tranças e barba em 
estilo afro (Setitas) e um jovem louro de roupas finas (Venirue). 
Membros de outras linhagens/clãs podem ser identificados 
ao longo do filme — como o disforme Nosferatu hacker de 
computador que Blade encontra nos subterrâneos. 


Quanto aos outros, recomenda-se que o Narrador 
crie suas próprias linhagens ou adapte .os Clas de Vampi- 
ro que achar mais adequados. Pode ser interessante in- 
ventar novos Clãs ou buscar inspiração nas linhagens me- 
nos conhecidas. Isso pode tornar a aventura mais misteri- 
osa e surpreendente para aqueles jogadores que já leram 
todos os suplementos de trás-para-diante e conhecem to- 
dos os Clãs profundamente. 


Não se fala muito sobre a origem ou o passado dos san- 
guessugas durante o filme. Sabemos que os vampiros são 
uma espécie diferente do Homo sapiens — a assim cha- 
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mada Homo nocturnae — e que eles já nascem com seus 
poderes. Mas nada é dito sobre como essas criaturas 
surgiram sobre a Terra. 


Como também não há nenhuma referência a Caim, 
deve haver alguma outra explicação para a origem dos 
vampiros. Uma das mais prováveis seria Lilith, a primeira 
mulher de Adão (seguindo-se a concepção de Blade nos 
antigos comics da Marvel). Além disso, nos quadrinhos 
Blade enfrentava o próprio Conde Drácula — o mais 
poderoso de todos os vampiros. Talvez ele devesse ser o 
grande inimigo da campanha (a história e planilha de 
Drácula para Vampiro foram vistas na DB$34 e 435). 


Mas não se preocupe. Como aqui não se fala muita 
coisa sobre o passado, você tem duas opções: ou adapta 
aquilo que achar legal do Mundo das Trevas, ou cria a 
sua própria versão da gênese vampírica baseado nos 
mitos e na literatura. Uma boa opção de consulta é o 
RPG Vampiros Mitológicos, da Daemon Editora. 


Outra vez a “coincidência” acontece. No jogo da White 
Wolf, os vampiros têm um livro sagrado — o Livro de 
Nod, uma espécie de Bíblia dos Cainitas, que conta a 
História e as lendas da sua raça. O livro está perdido e 
dele só restam alguns fragmentos, guardados como te- 
souros e perseguidos por todos os vampiros. 


Em Blade, esse livro se chama o Livro de Erebus — 
mas, exceto pelo nome, é a mesma coisa. Infelizmente o 
filme não revela muito sobre o conteúdo do livro; a mai- 
or parte do texto é escrita em linguagem muito antiga, 
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um idioma perdido e quase impos- 
sível de traduzir. Deacon empregou 
computadores e muita pesquisa para 
decifrar os trechos sobre o ritual de 
invocação do Deus do Sangue — 
uma espécie de “Diablerie coleti- 
va”, onde ele emprega o sangue de 
Blade e sacrifica os Anciões de cada 
clã para ganhar imenso poder. 


Apesar disso, Blade e Whistler 
conhecem alguma coisa sobre o | 
conteúdo do Livro de Erebus — eo É 
ritual mostrado no filme pode dar | 
alguma idéia das terríveis profecias 
e imensos poderes ocultos no tomo. 
Mas o melhor é que novamente você 
está livre para inventar o que qui- 
ser, OU usar as partes do Livro de 
Nod que julgar mais interessantes. 


O arsenal de Blade reúne algumas 
das mais sofisticadas armas contra 
vampiros que existem. Se quiser, em 
uma campanha de caçadores, você 
pode tornar estes itens disponíveis 
para jogadores — como os eguipa- 
mentos especiais que aparecem em 
Os Caçadores Caçados, página 
85; e os Garou também poderiam 
possuir estas armas em sua cruzada 
contra a Wyrm. 


Espada de Combate: esta espada 

especial é forjada em fibra de car- 

bono e titânio, com a lâmina ba- 

nhada em prata. Tem a forma de 

uma espada ninja (ninja-to) e pos- 

sui um dispositivo de segurança: uma pequena trava no 
cabo. Se não estiver travado, o mecanismo é acionado 
quando a espada é empunhada — notar o ruído do me- 
canismo e entender que é uma armadilha exige um teste 
de Percepção + Prontidão, dificuldade 8. Quando termi- 
na de girar, o mecanismo libera um conjunto de lâminas 
que provocam 6 dados de dano diretamente sobre a mão 
do coitado. Hmmmm, isso dói... 


Faca-Bumerangue: arma de lâmina dupla, em forma 
de “S”, forjada em uma liga leve de carbono e também 
revestida de prata. É usada em arremessos, como um 
bumerangue. Geralmente é arremessada em curva para 
atingir mais de um inimigo; para cada alvo além do 
primeiro, a dificuldade aumenta em um. 


Pistola-Superpesada: a arma mais usada por Blade é 
esta pistola de grosso calibre, quase tão potente quanto 
uma escopeta. Usando seu poder de alto impacto, Blade 
consegue manter os vampiros à distância, derrubando- 
os para depois atingir o coração com as estacas ou 
decapitá-los com a espada. 


Pistola-Metralhadora: Blade usa uma pistola especial, 
protótipo de uma nova metralhadora de mão. Dispara 
como pistola, mas também produz rajadas curtas. 


Escopeta Lança-Estacas: uma escopeta comum equi- 
pada com um lança-granadas de dois canos, adaptado 
para disparar estacas de prata ou de madeira. Capaci- 
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dade para seis disparos (três em cada cano). 


Munição Especial: Blade fabrica sua própria munição, 
transformando balas normais em balas de prata e fazen- 
do balas dum-dum caseiras. Essa munição especial é 
usada para maior impacto, causando um dado de dano 
extra quando atinge seu alvo — mas coletes têm prote- 
ção dobrada contra esse tipo de bala. Felizmente, os 
mais típicos vampiros são presos à moda gótica e não 
costumam usar kevlar... 


Além disso, Blade também usa pentes com balas de 
prata alternadas com balas comuns. Se uma falha crítica 
acontecer durante um ataque, a arma terá emperrado 
por causa das balas de prata, e somente após um teste de 
Destreza + Armas de Fogo ou Reparos (dificuldade 9) 
aquela arma poderá ser usada novamente. 


Composto EDTA: utilizado em hospitais no tratamento 
de doenças do sangue, o EDTA é uma arma poderosíssima 
contra os vampiros. À reação dessa substância com o 
sangue vampírico é muito violenta: se uma dose de EDTA 
é injetada no corpo de um vampiro, a reação é tão extre- 
ma que a vítima literalmente explode. 


Não é tão fácil, porém, injetar o EDTA em um vampi- 
ro. Se usado dentro de um dardo ou seringa, o atacante 
precisa de 5 sucessos e lesar o alvo em pelo menos 3 
Níveis de Vitalidade, depois da absorção de dano. Mesmo 
que consiga, o vampiro ainda tem chance de retirar o 
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dardo do seu corpo na rodada seguinte, sofrendo apenas 
metade do dano, mas precisa de pelo menos 3 sucessos. 
Se não conseguir, seu corpo começa a inchar e explode, 
sofrendo 8 dados de dano que não podem ser absorvidos. 


O composto EDTA também pode CURAR o vampi- 
rismo, mas apenas em vampiros Abraçados muito recen- 
temente — um dia por ponto de Vigor da vítima. Cuida- 
do, Narrador: a simples existência de uma substância 
assim pode mudar os rumos de qualquer crônica! 


Além destas armas, Blade utiliza estacas, facas e ada- 
gas, além de shuriken (estrelas ninja) cobertas de prata. 


O Narrador precisa ter certas coisas em mente quando 
introduz alguém poderoso como Blade em sua campanha. 


Se os personagens jogadores são neófitos, terão pou- 
ca ou nenhuma chance em combate direto contra Blade 
— use-o como um perigo terrível a ser evitado, como um 
Tarrasque ou Tiamat de D&D. Se os jogadores também 
são caçadores de vampiros, podem encontrar Blade e 
até receber alguma ajuda — mas é melhor não tê-lo 
sempre por perto, porque os inimigos à altura de Blade 
serão praticamente invencíveis para os jogadores. E se 
eles estiverem jogando com vampiros mais poderosos, a 
campanha pode acabar em uma corrida armamentista, 
com combates de lança-chamas, lança-granadas e ar- 
mamento cada vez mais pesado. 


A única maneira de evitar isso é com uma trama 
interessante, com muito mistério e investigação, e não 
apenas uma série interminável de combates. Se puder, 
assista o filme mais uma vez ou leia os quadrinhos — 
tanto da fase clássica quanto a versão anos 90. Com 
certeza você vai encontrar muitas idéias para sua crôni- 
ca. E o mais importante: crie situações de dilema, de 
impasse, onde a força bruta de pouco adianta. Ponha os 
jogadores (e Blade) para pensar! 


Só não deixe de incluir combate também. Afinal, as 
sequências de luta fizeram o sucesso de Blade no cinema! 


Natureza: Solitário 
Comportamento: Fanático 


Atributos: Força 4, Destreza 5, Vigor 4, Carisma 2, Manipula- 
ção 3, Aparência 2, Percepção 5, Inteligência 3, Raciocínio 3 


Habilidades: Prontidão 4, Esportes 4, Briga 6, Esquiva 4, 
Intimidação 3, Manha 2, Lábia 2, Condução 2, Armas de Fogo 
5, Armas Brancas 7, Segurança 5, Furtividade 4, Computador 
2, Investigação 4, Linguística 1, Medicina 1, Ocultismo 2 


Habilidades Secundárias: Arremesso 4, Acrobacia 4, 
Combate às Cegas 3, Escalada 4, Saque Rápido 3, Pri- 
meiros Socorros 2, Armeiro 2, Rastreamento 4, Armadi- 
lhas 3, Cultura da Família 4 


Qualidades e Defeitos: Vontade de Ferro, Ambidestro, 
Propósito Maior (exterminar vampiros), Vingança (pela 
morte da mãe), Objetivo Condutor (destruir todos os vam- 
piros), Odio (vampiros) 

Disciplinas: Potência 2, Rapidez 2, Fortitude 3 
Antecedentes: Contatos 2, Aliado 1, Rebanho 1 (soro), 
Reputação 5 


Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 3, Córagem 5 
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Humanidade 7, Força de Vontade 9 


O soro de Blade deve ser ingerido diariamente. Cada 
dose vale 10 Pontos de Sangue. Como os Carniçais, Blade 
pode gastar apenas 1 Ponto de Sangue por rodada. 
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Natureza: Sobrevivente 
Comportamento: Ranzinza 


Atributos: Força 3, Destreza 2, Vigor 3, Carisma 2, Manipula- 
ção 2, Aparência 2, Percepção 3, Inteligência 3, Raciocínio 3 


Habilidades: Prontidão 3, Briga 3, Intimidação 2, Lide- 
rança 2, Manha 2, Lábia 1, Condução 2, Armas de Fogo 
3, Armas Brancas 2, Reparos 5, Segurança 3, Furtividade 
3, Sobrevivência 5, Computador 3, Investigação 3, Lin- 
guística 3, Medicina 2, Ocultismo 4 

Habilidades Secundárias: Instrução 4, Ferreiro 4, Camu- 


flagem 3, Demolições 3, Falsificação 2, Armeiro 5, Arromba- 
mento 2, Armadilhas 3, Cultura da Família 2, Metalurgia 2 


Qualidades e Defeitos: Propósito Maior (exterminar 
vampiros), Bom-Senso, Aptidão para mecânica, Faz-Tudo, 
Bairrismo, Futuro Negro (morrer lutando para acabar 
com os vampiros... e falhar) 


Antecedentes: Contatos 2, Recursos 2, Aliado 1 
Virtudes: Consciência 2, Autocontrole 4, Coragem 4 


Força de Vontade 8 


Clã: Brujah 
Natureza: Autocrata 
Comportamento: Rebelde 


Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 3, Carisma 4, Manipula- 
ção 3, Aparência 4, Percepção 3, Inteligência 2, Raciocínio 3 


Habilidades: Representação 2, Prontidão 3, Liderança 
3, Manha 2, Lábia 3, Armas de Fogo 3, Armas Brancas 4, 
Segurança 2, Burocracia 3, Computador 3, Finanças 3, 
Lingúística 1, Investigação 2, Ocultismo 3, Política 4 


Habilidades Secundárias: Intriga 3, Sedução 2, Estilo 
3, Suborno 2, Tortura 2, Alquimia 2, Arqueologia 4, Quí- 
mica 4, Cultura da Camarilla 5, Pirataria de Dados 2, 
Criptografia 2, Cultura Mística 4, Cultura Espiritual 4, 
Conhecimento da Wyrm 4 


Qualidades e Defeitos: Objetivo Condutor (invocar um 
antigo “Deus do Sangue” e levar os vampiros ao domínio 
do mundo), Aptidão para Informática, Biblioteca de Ocul- 
tismo, Clube Noturno, Conexões com o Submundo, Má 
Reputação (vampiro “mestiço”), Caçado (por Blade) 


Disciplinas: Rapidez 3, Presença 2, Potência 3, Fortitude 2 
Antecedentes: Recursos 3, Aliados 3, Status 2, Rebanho 4 
Virtudes: Consciência 2, Autocontrole 3, Coragem 4 
Humanidade 4, Força de Vontade 7 


Deacon desenvolveu um tipo de creme “protetor solar” 
que permite a um vampiro andar sob o sol. Esse protetor 
acrescenta 4 sucessos automáticos a testes de Vigor + 
Fortitude para resistir ao sol. 


Como Deacon usa roupas pesadas quando anda 
durante o dia (às vezes até mesmo um capacete de mo- 
tociclista), ele praticamente dispensa testes. 
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Meio de semana. 
Copa do Mundo. 


O Brasil passou pela primeira fase com menos difi- 
culdades do que se pensava mas com mais do que a 
maioria dos críticos gostaria. 


Graças à natureza flexível de meu emprego na re- 
vista que você tem em mãos neste momento, pude 
ver até agora praticamente todos os jogos (até apa- 
reci na Globo, vestido com a camisa da Inglaterra 
em um pub irlandês quando o time Terra da Rainha 
desclassificou a Dinamarca). Troquei o dia pela 
noite e o copo d'água pela cerveja no café da ma- 
nhã. Para ser sincero, no atual momento poucas 
coisas me passam pela cabeça além da Copa do 
Mundo. (Na verdade outras coisas passam pela 
minha cabeça sim, como a atualização do meu site 
— depois de quase um ano —, o início das aventu- 
ras do SPY em quadrinhos na internet, os livros de 
Tormenta e a volta relâmpago da minha garota em 
agosto, mas nada disso interessa a vocês, certo?) 


Depois de uma dessas maratonas futebolísticas e 
pouco mais de três horas de sono, meu celular toca. 
Na confusão entre sonho e realidade imagino que 
possa ser o técnico da seleção pedindo alguns palpi- 
tes para a próxima escalação. Ou quem sabe me 
convocando para jogar no lugar do Ronaldo. Pouca 
gente ia perceber a diferença (pelo menos até al- 
guém me passar a bola). Quase digo “Alô Felipão” 
antes de perceber que é o Cassaro do outro lado. 


A conversa é rápida e fulminante como o drible de 
um atacante senegalês: as fotos tiradas durante o 
Encontro Internacional deste ano não são suficientes 
para montar a tradicional história em quadrinhos. 
Como estão sobrando páginas é preciso um texto 
para complementar as imagens. Dar uma idéia de 
como foi o evento. 


Ele sugere que eu faça algo parecido com o relato 

que fiz há dois anos. Digo que vou tentar. Que vou 
pensar em alguma coisa interessante, curiosa e ao 
mesmo tempo intrigante e informativa. 


No fundo nós dois sabemos que, como sempre, não 
tenho a menor idéia do que vou escrever. 


O primeiro passo é expurgar qualquer tipo de lem- 
brança da Copa do Mundo e banir qualquer refe- 
rência ao evento durante o texto. Mesmo conside- 
rando o fato de que o Brasil tem uma partida mais 
do que decisiva contra a Inglaterra de madrugada e 
eu mal consegui dormir hoje já que conheço bem o 
time adversário e... Ok. Sem referências daqui pra 
frente. Juro. Afinal de contas, jogadores de RPG 
nem gostam de futebol. Aliás, a maioria nem enten- 
de de futebol. Acho que nem 30% sabe diferenciar 
um 3-5-2 de um 4-4-2 clássico. Nada contra quem 
não sabe, mas é que é bem simples se a gente pa- 
rar para pensar. 3-5-2 são três zagueiros com cinco 
jogadores de meio e... 


Chega. 
Agora é sério. 


O segundo passo é recordar como foi o Encontro. 
Afinal, já faz quase um mês. Existe uma Vantagem e 
uma Desvantagem (assim mesmo, em maiúsculas; 
esta não é uma revista de RPG?) em se escrever a 


respeito de um evento que aconteceu já há algum 
tempo. A Desvantagem é que você não lembra exa- 
tamente o que aconteceu. À Vantagem é que você 
não lembra exatamente o que aconteceu... e pode 
substituir as partes chatas por coisas muito mais 
interessantes sem a dor na consciência de saber que 
está ludibriando seu leitor. Afinal: se você não lem- 
bra o que aconteceu pode ser que o que você está 
escrevendo seja o que REALMENTE aconteceu. Você 
só não sabia disso até agora. Essa teoria com cara 
de picaretagem tem mais potencial do que qualquer 
um de vocês, sabichões, imaginam. Não é à toa que 
o setor de psicologia e psicanálise de três universi- 
dades da Alemanha (país de Lothar Matheus, um 
dos jogadores com maior número de aparições em 
Copas até hoje) vêm tecendo teses a esse respeito 
há anos. É sério. Mesmo! 


Fico ansioso quando o Encontro vem chegando. 
Para nós, profissionais do ramo (às vezes nem tão 
profissionais e nem tão do ramo assim), é pratica- 
mente a única chance de ter contato com nossos 
leitores, verificar suas preferências e ter uma refe- 
rência direta de como andam as vendas, nossa po- 
pularidade e o nível de assédio feminino (conto 
sobre meus dois minutos de Backstreet Boy mais 
adiante). Depois de dez anos frequentando o evento 
e cerca de sete trabalhando na área, estes são os 
motivos que me fazem acordar cedo (tipo... lá para 
o meio-dia. O que foi? Para quem chega da balada 
às sete da manhã, acordar nesse horário é tão difícil 
quanto os Estados Unidos derrotarem a Alemanha 
no jogo pelas quartas de final sábado agora) e atra- 
vessar a cidade para dar de cara com algo que, 
embora ainda seja divertido, não vai ser nem um 
pouco diferente do ano que passou. 


De qualquer modo, resolvi inovar: chamei meus 
pais para ir comigo no sábado. Uma boa chance 
para eles finalmente entenderem o que diabos eu 
faço e pararem de apelar, em qualquer discussão, 
para o velho argumento conhecido pelo nome cien- 
tífico de “você-devia-arrumar-um-emprego-como- 
todo-mundo-e-se-vestir-bem-e-acordar-cedo-e- 
trabalhar-como-um-cachorro-pra-ganhar-uns-tre- 
zentos-reais-trocados-no-fim-do-mês”. Aposto que 
vários de vocês já ouviram isso em algum ponto. 
Principalmente os que escrevem ou desenham. Bem, 
não sei como são os seus pais, mas os meus não 
fazem por mal. É só preocupação mesmo. Bom, o 
caso é que eu convidei os dois e fiquei mais do que 
satisfeito quando eles não só aceitaram como tam- 
bém chamaram minha irmã mais nova. (A mais 
nova das minhas irmãs, não mais nova que eu. Na 
verdade temos muuvuuuuitos anos de diferença. Não 
vou dizer a idade dela. Falta de educação. Além do 
mais, ela me levava para o Playcenter quando eu 
era pirralho e pagou minha viagem pra Itália.) 


Muito bem. Lembram quando eu disse que tinha 
que acordar ao meio-dia? Algum de vocês achou 
MESMO que eu ia acordar? É claro que não. Tinha 
combinado sair da casa dos meus pais às duas da 
tarde. Acordei faltando vinte para as duas. Meus 
três convidados pareciam mais ansiosos pelo evento 
do que eu. Comi um prato de arroz e strogonoff em 
cerca de oito minutos. Provavelmente um novo 
record. Pena que os caras do Guinness não estavam 
por lá (Guinesse que, para quem não sabe, é a 
melhor cerveja do mundo e que, por sinal, é irlan- 





e 


desa como Roy Keane, o meio-campo do 
Manchester que deixou a seleção mais cedo este 
ano porque brigou com o treinador. Coisas de estre- 
la). Andar de carro em família é sempre divertido. 
Nunca faltam as discussões sobre trajeto e outras 
relevâncias. (“Por que a gente tá indo pela Margi- 
nal? Por dentro não é mais rápido? Você é teimoso 
mesmo, não?”) 


Chegamos ao Mart Center. De carro tudo parece 
muito mais perto. Fizemos o caminho de Perdizes 
até lá em uma meia hora, no máximo. Quem leu 
meu relatório dois anos atrás lembra quanto tempo 
demorei pegando um-meirô e fazendo o resto do 
caminho a pé. Pelo menos espero que alguém lem- 
bre. Para ser sincero, eu não lembro. 


Seguindo a velha receita resolvi colocar meus óculos 
escuros. Minha irmã fez o mesmo. Descobrimos que 
os dois óculos são iguais. A diferença é que ela 
comprou numa loja e pagou uns vinte reais. Eu 
comprei numa barraquinha de camelô no Rio de 
Janeiro e gastei quinze reais a menos. 


Meu primeiro medo ficou pelo caminho logo na 
entrada. Nenhum dos seguranças tentou alertar 
meus pais sobre o que estavam prestes a ver. Nin- 
guém disse que RPG dissolvia o cérebro das pessoas 
normais nem que era uma disciplina arcana trans- 
mitida ancestralmente por seitas secretas 
disfarçadas de cadeias de fast food. Um bom sinal, 
pelo menos. 


Meu segundo medo foi embora um pouco depois. 
Apesar de já estarem na versão 6.x, nem meu pai 
nem minha mãe tiveram um ataque cardíaco após 
ver pela primeira vez dezenas de garotos vestidos 
e agindo como guerreiros/elfos/lobisomens/ 
cultistas/templários/espaciais. Pelo contrário. Acha- 
ram divertido. 


Fomos até o estande da Dragão. Como cheguei 
tarde a gangue toda já estava lá. Todos os camara- 
das trocando figurinhas como velhos de trinta anos 
que passaram pelo menos um terço de suas vidas 
matando dragões e perseguindo vampiros, entre 
outras coisas. Só agora percebo que todos são 
MESMO velhos de trinta anos que passaram pelo 
menos um terço de suas vidas matando dragões e 
perseguindo vampiros, entre outras coisas. À única 
diferença entre eu e eles são alguns quilos a menos 
de cabelo e de barriga e o visual don't-fuck-with- 
me-boy que faz de mim uma pessoa tão expressiva, 
magnética, ameaçadora, interessante e humilde. 
Ah sim... e eu ainda tenho só 26 anos. 


Meus pais se acomodaram no estande da Daemon 
e meu pai teve uma leve conversa com o pai do 
Marcelo Del Debbio. Se fosse há quinze anos atrás 
podia até adivinhar o conteúdo do papo. Algo como 
“Ah! O Mauro sempre tirou notas muito boas!”. 
Hoje em dia não faço idéia. 


Os leitores da Dragão começaram a se acumular. 
Alguns traziam a própria revista. Outros traziam 
alguns suplementos de Tormenta. Uns poucos insis- 
tiam em pedir autógrafos em livros de D&D. Nada 
contra. Por mim assino até papel higiênico. Odeio 
essa frescura de “só assino o que eu escrevi”. 
Coisa de superstar de país de terceiro mundo. 


Durante os autógrafos olhei para o meu pai, que 


sustentava um sorriso satisfeito. Para mim ficou a 
certeza de que naquele momento ele me entendeu 
um pouqginho mais. 


Com a ausência de convidados internacionais todas 
as atenções ficaram voltadas para os times da casa. 
E se querem saber, acho que nunca estivemos tão 
bem representados. Daemon, Akritó, Devir, Trama, 
Mitsukai e até — vejam só! — o estande de uma 
revista concorrente (cujos editores, amigos meus do 
Rio de Janeiro, fiz questão que posassem comigo 
para uma antológica foto. E no fim do evento lá 
estavam eles no nosso estande, comprando o pri- 
meiro volume de O Reinado e tentando completar 
suas coleções de Holy Avenger). Foi talvez um dos 
mais pacíficos e amigáveis Encontros Internacionais 
da história. Gosto de pensar que este é o sinal de 
tempos melhores, com um pouco mais de união e 
menos conflitos de ego. 


Meu último momento de pânico aconteceu algumas 
horas mais tarde. Ouvi ao longe um grupo de 
inquisidores gritando “Queima! Queima!”. Não 
demorou mais do que trinta segundos para que eu 
imaginasse meus pais presos a uma estaca no meio 
do evento, cercados de fanáticos empunhando 
tochas. Procurei-os por toda parte e nada. Só mais 
tarde descobri que estavam comprando doces en- 
quanto minha irmã, num ímpeto de curiosidade, 
quase tinha se enfiado no live action de Vampiro. 


De volta ao estande da Trama uma surpresa me' 
aguardava. Uma garota me esperava por lá, emoci- 
onada por estar me vendo. Ok rapazes... não riam: 
ela me achava o cara mais lindo do mundo. Sério! 
Juro mesmo! Ei! Eu não inventei essa parte! Fica 
historicamente sem graça, momento que quase foi 
documentado em vídeo e espalhado pelos computa- 
dores ao redor do globo. O episódie acabou ficando 
conhecido como “Meu dia de Backstreet Boy”. 


O evento foi chegando ao fim, sem direito a 
prorrogração com Gol de Ouro ou disputa de 
pênaltis. Mais um ano inteiro de trabalho se passou. 
Mais um ano de RPG. É a única época em que eu 
realmente me sinto com a satisfação do dever cum- 
prido. E se pudéssemos comparar explicitamente o 
Enconiro Internacional com o maior evento futebo- 
lístico do mundo, talvez esta venha a ser minha 
última Copa. Se assim for, gostaria muito de poder 
ter guardado a bola do jogo em um lugar de honra 
em minha casa. 


P.S:1. Tudo isso aconteceu no Sábado. O Domingo 
foi muito mais interessante. Tivemos lutas de garo- 
tas de biquini no gel e uma competição de ginástica 
rítmica entre monstros japoneses da década de 70. 
Três agentes do FBI devastaram o estande da 
Daemon em busca de provas que confirmassem a 
existência de cultos satânicos em homenagem às 
batatas fritas embaladas a vácuo e uma Ferrari foi 
sorteada entre aqueles que sabiam para que diabos 
serve um dado de sete lados. 


P.S:2. Acabo este texto após o jogo Brasil e Inglater- 
ra que, como todos sabem, vencemos com maestria. 
Resta esperar as semi finais e torcer para seguir em 
frente em busca do Penta. Amém! 

J.M.TREVISAN 


(após três horas de sono e dois telefonemas 
não atendidos no celular) 
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À MAGIC Deckmaste” sa c/ lista de cards e Green Shield e; 100 ............ 32,000) FP MONOBOOSTER* c/15 1 nua; EE EE) onpanisE Apagar ar Deck 
Garfield vs. Finhe o cs biografia de White Shield c/ 100 ............ 32.00( ) CASA Je Masic: the Gatherino — ADENASE "R$ 00/= =cada ni es 
Gift ROX — R$ 9%) a Garfield e Finkel Plásticos d/ E 9 E ú “cartas seminoras de Magic: the Gathering A dd 3, Adi Booster... R$ 9,00 
em inglês 0) - ASUICOS Pf 2 GAPUS seus MOC) « AR Branco ( ) Vermelho ( ) Verde ( ) azul é É ) Preto 














| Star Wars Card Game (em inglês) 
| Deck Inicial Duplo c/ 2x30........... 30,00 
| Booster c/ 11 





Starter Deck Rebellion c/ 10 miniaturas 
e manual de regras ....... ( ) R$ 63,00 
sedtis Tobstáculo (muro) x 
Booster e 5 miniaturas... ) R$ 27, oa 
YR$27, 


p/2 rn 
| 7º Edição Deck Básico 

| Duplo (2x30 cartas) 4 
Manual de Regras 






ms im Potter 


| 
Lancer cos miniaturas... E Deck-Duplo par? iniciues R$ 34,00 ( ) 
Whirl Wind e tminizuras  ( ) R$ 27, pr Es 
SÍNESter e + miniaturas... “a ) R$ 29.00 Lo 


Dungena cá atimeatnras ) R$ 29,00 = medo 





Booster c/ EH cartas ...... R$ 10,50 ( ) 
Quidditch ( a tem inglês) .. R$ 10,50 ( ) 











seminoras EI rara, O comer PE coma 


Aee id 


E, ame x & [ETs Planet - Mi. 














